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TO EC | 














La Banda que Andy Kettlewell organizó el mes pasa- 
ES do entra en acción contra tres de las 
bandas más. 


MASACRE EN EL RIO 
DEL GRAN KOLMILLO 


el gigantesco (o quizás deberíamos decir 
se presentó en el último Games Day. 


Acompaña al 
- Montecannes 


El reglamento completo de este juego de 

justas en que los Caballeros de Bretonia 

luchan en el campo del honor por la Gloria 
y el Tocado de la Doncella (1) 








Las instrucciones de montaje de los edificios de cartón para 
tu campo de justas. 


is verlas en esas maravillosas vitrinas que todos que- 
saquear, despiertan envidias y nos dejan boquia- 
ahora os explicamos algunos de los secretos que 


El Señor del Capítulo Andy Kettlewell nos enseña cómo 
burlar a unos confiados vigilantes Gretchin con los 
idores Marines Espaciales en una de las misiones de 


Tras volver a escaparse de su madriguera,” 
Andy Chambers desvaría un poco sol 
cómo podéis organizar vuestras las 
campañas. ea 


Grandes, feos y apestosos (no, no nos estamos 
riendo a Adrian Woo). Son los Trolls de Venta 
Directa. Tienen todo lo que puedas desear, y 
mucho más, desde suscribirte a la revista 

White Dwarf hasta conseguir las 

miniaturas que tanta falta le y 

hacen a tu ejército. 




























¡POR GRIMNIR! Realmente no puedes confiar en estos malditos 

pieles verdes, dejas de controlarles durante unos instantes y ya 

se creen que pueden comerse el mundo. Sin embargo, al final hemos podido 

limpiar de escoria verde la redacción de la White Dwarf, (aunque en otras minas | 
no han tenido fanta suerte, como os informamos más adelante). 


La verdad es que podíamos haberles dejado que se quedaran con la cueva, ya que 
cómo podéis ver en la fotografía, ya no cabíamos en nuestra sede central y habíamos 
tenido que ocupar el castillo de cuerda para niños del parque de 
enfrente (al pobre Marius le tocó de pie en el pivote central), 

así que dejamos Esplugas, sus tardes de sol en el parque, 

nuestra querida panadera, los platos-trampa del restaurante 
de al lado... ¡para emigrar a un nuevo local del que dicen 
que en vez de parque tenemos vías de tren! ¿Qué nos 
deparará el futuro? No lo sabemos exactamente, pero de 
momento voy a seguir limpiando la mina mientras disfrutáis 
de la revista. ¡Hasta el mes que viene! 








Cs 


La verdad es, que la búsqueda del 
Líctor ha traido de cabeza a 
muchos de vosotros. Algunos han 
creído verlo entre las piedras, 

En el número 31 de la revista, en el artículo hacia donde apuntaba el 

de la Caballería Ligera indicábamos que Explorador de la izquierda; otros 


las miniaturas utlizadas para organizar el creían que se encontraba detrás 
ejército pertenecía a la colección de p del lector, pero la verdad es que 
miniaturas del Estudio, lo cual era una , tan sólo dos personas merecen 
presunción desmesurada (ya nos gus- , ser Sargentos de los Explorado- 


taría tener una colección de miniaturas E res Marines Espaciales¿Dónde 

como esa). En realidad se trataba de estaba realmente el Lictor? 

miniaturas sutilmente robadas a punta de Bien, si queréis verlo, sostened la página a contraluz, y 

Bolter de la tienda Games Workshop de podréis ver rápidamente a esta bestia. Lo sentimos por todos 
Muntaner, donde tuvo lugar la batalla E aquellos que ya deben haber sido absorvidos por la Mente Enjambre. 


hizo con el control del búnker de White Dwarf el mes pasado! ¿Os acor- 
dáis del Wasagh del Gran Gordo de la revista N* 30? Pues se trataba de 
una avanzadilla enviada por "el Gordo” Paul Sawyer. Junto a su insepa- 
rable Gretchin, “el Flaco” Matt White, y una vez eliminada toda oposición 
en la redacción inglesa 
de la White Dwarf 
estos peligrosos delin- 
cuentes depusieron al 
viejo Redactor en Jefe 
Jake Thorton, que fue 
expulsado del búnker y 
obligaron a todo el res- 
to a volver de nuevo a 
las cajas grises. 


¡Viva el Gordo 
y el Flaco! 








Probablemente ya habrás jugado unas cuantas batallas de Gorkamor- 
ka y querrás incluir algunos Chicoz más en la banda. Ya tienes a tu dis- 
posición montones de Orkos de plástico, así como los Niñatos y algu- 
os Guerreros con armas cuerpo a cuerpo. ¿Qué más se puede pedir? 


Es verdad, los nuevos reclutas necesitarán algún que otro vehículo 
para poder desplazarse por el desierto. Fíjate en el nuevo Kamión 
Lanzaarpones o en el Oruga Arponero, tienen un aspecto terrorífico. 
¡Apresúrate a comprarlos o tendrás que vértelas conmigo! 

Alguien más en quién puede merecer la pena invertir podría ser un 
Ezclavizta, para que mantenga a raya a tus nuevos Kanijos (¡qué 
también salen a la venta este mes!). En estas páginas te hemos 
incluido el álbum de familia de los “Niños” para que los puedas ver 
en toda su ternura. 


¡Seguid atentos a la evolución de la banda de Andy en los próximos 





Novedades recomendadas para Warhammer 


Campañas Warhammer 


1.375 Pta 


1.375 Pla 


1,225 Pta 


1.375 Pta 


975 Pia 


radores Elfos Silvanos 
lister) 











$ iguiendo con el artículo del mes 


pasado sobre “Cómo Reclutar 
una Banda”, Andy K. ha decidido 
librar unas cuantas batallas de 
campaña con su nueva banda 
“Los Zikatrizes” contra cualquiera 
que quiera un poco de acción! 


Andy K.: El mes pasado os conté, paso a paso, 
como elegí y organicé mi nueva banda de 
Gorkamorka. ¡Este mes por fin me pongo a 
combatir con ella! Aplicando las reglas de cam- 
paña, voy a librar tres batallas con jugadores de 
Gorkamorka del Estudio y voy a ir anotando 
todas las habilidades y el equipo que vayan obte- 
niendo en el camino. 





La primera banda a la que de 
Loz Kofmillos". Nick (mirad 
en la campaña de Gorkamor 
ceso de desarrollo ¡el muy 


Estaba sobre aviso. pues ya me había e: 
Estudio. Es un jugador espa 

gado hasta el corazón. Nick eligió el 

La batalla empezó bien, ambas bandas avan: 
tarra, hasta que 

Golkart qued 

había en él fuera del campo de 


Loz KOLMILLOS 


Nick: Al mirar haci 
atrás, veo que en esta 
batalla estaba m 

vioso ya que ut 
habituado a combat 

una banda bien es! 

da 

abilidades y m 


accionar bs 
intentar ganar a tod: quería ob 
fanta chatarra como pudiera pará m 
Además, Andy es uno de mis archisdversarios de la 
Campaña de Gorkamorka del Estudio, por lo que 

4 Embestir trontalmer 


le a toda cos 
so, ¡A sta! Es algo muy Orko, 


banda 


EL PRIMER KOMBATE 


mi Oruga se quedó sólo para enfrentarse ata totalidad de la 
Nick pero sobrevivió a la lluvia de proyectiles que le dispararon los 
intenté sacar el mejor provecho de la Situación abordando el veh- 

cercano con Bosskar!, que heroicamente mató al Konductor 

antes de que la moto voicara y quedara destruida, A pa 

Tueron de mal en peor. os dos Orugas se embis 
e trontal, con el resultado de que los motores de mi Or 

ndo una lua de piezas suelas. El resto de la tripulación voló 
antes de atenizar de cualquier manera. Como la mayor parte de 
ba fuera del campo de batalla o herida, decidí retirarme en mi 
réximo turno. En algunas batallas de Gorkamorka llega un momento en el 
s para evitar que tu banda sea totalmente vapuleada, éste 


tamiento dío buenos resultados. Pero que os quede claro que no 
que no tengáis que hacerío. Esmejor mantener. 


yenes cha, pues nunca sabes cómo te puedan salir las cosas. 








¡TODOS A MEKABURGO! 


Lo primero-que hay que hacer tras una batalla en una campaña de 
Gorkamorka es determinar qué guerreros han quedado fuera de combe- 
e En mi primera batalla tanto Bosskart como Gorsnik habían quedado 
fuera de combate al final de la batalla, por lo que automáticamente tuvie- 
ron que efectuar una tirada en la Tabla de Heridas Graves. Bosskart obtu- 
vo un 46 -Completamente Recuperado, y Gorsnik un 65 -Cicatrices 


|: Impresionantes (¡Creo que más tarde tendrá lugar una Lucha de Pozo!) 


Mi Oruga (Badkart) había quedado nutlizadto¡o sea que también tenía que 
efectuar una tirada en la Tabla de Daños Permanentes en Vehículos! Por 
suerte obtuve un 42 y el venículo quedó perfectamente Aeparadk ¡Fitul 


A continuación debe determinarse la experiencia conseguida por ¡Loz 
Zkatrizes! tras el combate. Cada Orko consigue puntos de experiencia 
según se describe en la sección de puntos de experiencia del escenario, y 
deben sumarse a su experiencia previa, Sólo uno de los miembros de mi 
banda consiguió suficientes puntos de experiencia para poder efectuar un 
chequeo de experiencia: el Manitaz Bosskart Electuó una tirada en la Tabla 
de Chequeos de Experiencia y obtuvo una nueva habiidad. Hay seis Tablas 
de Habilidades, pero como Bosskart es un Manitaz, es uno de los pocos 
Orkos que tienen acceso a las muy úties Habiidades Excéntricas. Etectuó 
una tirada en la tabla de Habiidades de Excéntrio y obtuvo el resultado de 
Mañozo. Esto significaba que podía fabricar nuevos extraz para mi vehículo sí 
obtenía un resultado de 6 después de cada batalla. ¡Magnífico! 


A continuación deben determinarse cuántos piñoz ha ganado la banda en el 
combate. Desgraciadamente todos mís guerreros echaron a correr sin recoger 
nada de chatarra, por lo que sólo contaba con los ingresos de la mina. Cada 
Guerrero Orko que no quede fuera de combate puede excavar chatarra por 
valor de 1D6 piñoz, y cada Niñato que no quede fuera de combate 1D3 piñoz. 
Tras efectuar todas las tiradas, mi banda cbtuvo 11 piñoz de la mina. A conti- 
nuación debe consultarse la Tebla de Ingresos para saber cuáles el beneficio 
que puede anotarse en Piñoz de la Banda, Una vez que mi banda acabó de 
comprar comida y munición, me quedaban 6 piñoz. 
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Con mis 6 piñoz fui a Mekaburgo a visitar el Taller del Mekéniko con el 
Eskopetón de Bardrek para que tuviera Máz Dakka (+1 dado de Fuego 
Sostenido). Por tanto, efectué una trada en la tabla El Gran Día para saberlo 

que el Mekániko hacía con ella, Obtuve 
un 4: He hecho una buena faena..., por 
lo que el Mekániko terminó el trabajo sin 
ningún problema. Una vez finalizado el 
trabajo debe tirarse 1D6 para determi- 
nar cuánto cuesta el trabajo. Para el 
Eskopeión, 3 piñoz, 


Como Gorsnik había obtenido un resul- 
tado de Cicahrivas Impresionantes en la 
tebla de Heridas Graves, su atributo de 
Liderazgo aumentó en +1, lo que es 
maraviloso. Pero las Cicanoes Impro- 
sionantes eumentaron su Liderazgo por 
encima del Jefe ¡lo que no está tan bien! 
La tradición dicta que debe haber una 
Lucha de Pozo entre el Jefe y elaspiran- 
te, ¡el vencedor será el Noble de la 
banda! La lucha de pozo fue un comba- 
te a Tiroz, lo que era un problema para 
Gorsnik ya que sólo disponía de un 
cuchillo. Así que Gorsnik hizo lo que 
haría cualquier Orko que se respete en 
una situación como ésta, y cargó direc- 
temente contra Barkdreg. Barkdreg no 
se lo esperaba y faló al disparar con su 
Eskopetón Perzonalizado contra la loca 
carga de Gorsnik. Pero Barkreg consi- 
guió derrotar a Gorsnik en combate 
cuerpo a cuerpo tras herirlo 3 veces 
antes de dejarlo fuera de combate 

Gorsnik sufrió una Hera en el Pechoa 
consecuencia del combate (-1 Re- 
sistencia) y Barkdreg consiguió la expe- 
riencia necesaria para subir de nivel y 
aumentar en +1 la Resistencia. ¡Eso es 
lo que yo llamo un Noble! 





¡er ferretería, Compré un montón de 
la sin cabeza en una 


demasiado tempo, tan sólo una o 
durante un par de semanas. Excepto por unos cuantos reto- 
todos los pedazos de vienen de la misma fuente, 
mere- 
rafías, pueden verse trozos de 
y, las únicas miniaturas que 
sis de un Buggy Orko. 





4 PA 


“Los tipoz del Eztudio | 


perzonalizando Buggies, ¡ 
hazer ly a máz de 


Josep Virgós decidió poner por fin 
aunque se negó a abandonar el ojo ¡SANGRE! 


El 


ss azules. Adrian dice que: 
lo pintados a pincel sec 





Los vehículos mostrados en estas páginas están construidos con todo tipo de piezas y restos que 
los chicoz tenían a mano, así como montones de componentes que pidieron a Mail Order en 
Inglaterra. Han utilizado viejos kits de modelismo, arrasado sus cajas de restos, e incluso han roto 
modelos terminados para hacer que sus kamiones y orugas fueran únicos. ¡Muchos de ellos fueron 
hechos para poder llevar tantos Orkos como fuera posible! ¡En otras palabras, son GRANDES! 


Simon Smith construyó su Buggy combinando un Buggy de Guerra 
Oro con un viejo Aide modelismo de coche. "Siempre conviene 
pintar los vehículos de Gorkamorka con pincel seco. Asi se resaltan 
Jueños detalles del metal, y por lo general parece mucho más 

jurel que intentar sombreario e iuminario como lo haríais con 
una miniatura” 


El gran Oruga de Simon Smith 
empleó las orugas de un Lemar 





En mi segunda batalla me enfrenté a Mark Saunders. Durante la campaña del 
Estudio competimos duramente por el tercer puesto, ¡pero nunca llegamos a 
enfrentamos! Para recíicar esto, y demostrar quién es el Noble más dura 
reté a su nueva banda, “Loz Dezolladores de Soreblag”, a un combate. Como 
la valoración de la banda de Mark era menor que la mía, fue él quien efectuó 
la tirada en la Tabla de Escenarios y eligió la batalla Mazoros Llegamos 
Primero. ¡Otra vez no! Me quejé amargamente pues ya había librado una vez 
ese escenario en esta campaña, pero Mark no quiso ni oír hablar de cambiar 
lo. ¡Qué aburrido! 


Mark juega a Gorkamorka un poco más reflexivamente que Nick, por lo que la 
batalla empezó con ambas bandas dirigiéndose hacia las fichas de chatarra, y 
sólo hubo unos cuantos tiros entre los Chicoz. Tras la úlima batalla estaba 
desesperado por conseguir piñoz, ¡de modo que decidí recoger chatarra a 
toda costal Desafortunadamente esto era más dfici de lo que creía, ya que el 
Buggy de Mark estaba equipado con un Akribilador Pesado. Y lo utilizó con 
gran eficacia para derribar a cualquier guerrero de mi banda que intentara 


OTRA VIZITA A MEKABURCO 


bajar del Kamión para 
recoger ch 
Después de haber acr 
billado a la tripulación 
del Kamión, el Buggy de 
Mark le dio un empujón 
(embistiéndole — por 
detrás), provocando la 
us moto- 


tro extremo del 
campo de batalla las 
marchaban un 
mejor. Mi Oruga, 
Gofpit y el 
de la Úlima bata- 
lla, Bosskart, destruyeron la Motocicleta de Mark. Tras muchos disparos muy 
poco electivos, los Guerreros cargaron al combate cuerpo a cuerpo y dejaron 
fuera de combate a uno de los Guerreros de Mark. 


Para entonces los dos teníamos que electuar chequeos de retirada. Yo había 
perdido cuatro miembros de mi banda, mientras que Mark sólo dos. Por tanto, 
Mark se encontraba en mejor posición. Lo Único que podía hacer era conti- 
nuar la lucha con la esperanza de que Mark fallara su chequeo de retirada 
antes que yo. El Akribilador Pesado de Mark seguía disparando tras haber 
superado más de mil chequeos de munición, así que mi única opción era uti- 
zarla “Aztuzia” y mantenerme fuera de su ángulo de disparo. Tras Unos cuan- 
tos tumos mi estrategia dio sus frutos y Mark falló el chequeo de retirada 
Logré la victoria y recogí la chatarra, pero no pude evitar que la mad de mí 
banda hubiera quedado fuera de combate. 





Markc: Mi pre 
la batalla era, ¿te 





| Andy se hizo con toda la chatarra y 
Es evidente que loz.chicoz todavia tia- 
todos modos, fue un combate magnifico! 

















otganicé 
'banda. Mis mot: oplada: 
ciadamente ¡nada 

qui y mi única opción fue la de embestir 
vehículos de Andy. lo que no suele seruna buer 
dea. Pese a todo ¡conseguí inutiizar uno de ellos! 








Cuando mis Guerreros mbate estarán 
mejor preparados. Todos mis Orkos han desmontad: 
us Akribilladores acoplados y usan sólo uno 

un ángulo de disparo de 360" No son estúpidos. Con 

“arma fia y un Alcbilador, mis guerreros son mucho más mortíferos. 

Tan sólo me hace falta otro Manitaz y entonces todo irá bien, ¡en sería 





Guerreros más. He de decir que, 


andan sueltos ¡tener una band: 
sa cobardes! 


tidad de Kamiones que 


fa compuesta únicamente por motoristas ll 
19 





bien rebotaban en mi blindaje, o bien las armas se encasqu 
ban, se quedaban sín munición jo no causaban ning 

Adrian se dio cuenta de que había cometido un gran es 

gir el armamento. Mis dos vehículos estaban cargados de fichas 

de botín, por lo que decidí intentar escapar por el borde del campo de bata- 
la hacia el que se dirigía la persecución, para escapar 

a Mekaburgo. Al ver que mi 

rápidamente, las Motos de Adrian empezaron 

a chocar frontalmente contra mis vehicur 

los en un desesperado usar- 

les algún daño. Una de sus motos explotó 

e, incapaz de seguirla marcha de la perse- 

cución, desapareció por el borde del campo 

de batalla junto a su Konductor. Esta táctica 

dío sus resultados cuando mi Oruga quedó inuti- 

izado, pero sus tripulantes y al konductor log 

sobrevivir. Mientras tanto, mi Kamión consiguió p 

todos los moteros de Adrian y llegar indemne has 

La tripulación del Oruga fue abandonada a su suerte, mie 


cargó contra el N 

subió a la moto y 

cional obligó a Adrian a efectuar un chequeo de retrada 
que faló: ¡Una nueva victoria para mis Chicoz! 





























KABURCO 
Por una vez mi banda no había sufrido demasiadas heridas. Al final de la bata- 
lla tan sólo mí oruga había quedado inmovilizado, pero conseguimos reparar- 
lo con éxito, por lo que no tuve que efectuar ninguna tirada en la Tabla de 
Daños Permanentes, 


En general, Los Zikatrizes no obtuvieron demasiada experiencia en este com- 
bate. Gofpit aumentó en un punto su atributo Ataques, por lo que pasó a dis: 
poner de un total de 3; y Lugul obtuvo la habífdad /76 Pité/ ¡que le permitia 
arrojarse sobre guerreros enemigos desde vehículos que pasaran junto a 


ellos] Gorsnik y Snagit aumentan su Liderazgo en un punto cada uno, por lo 
que Gorsrik llegó a tener un Liderazgo de 9, y por tanto volvió a desafiar 
¡Gorsnik (sigh) porel control de la banda, ¡Esto Orko era un problema! 


Antes de la lucha de pozo había que calcular cuántos piñoz habían reunido 
los Chicoz. Durante el combate recogí cuatro fichas de chatarra, y loda mi 
banda estaba en condiciones de trabajar en la mina. Tras haber realizado las 
tiradas correspondientes, gané 21 piñoz, lo que representaba un beneficio de 
10 piñoz, ¡los suficientes para poderme comprar una Moto y un Manitaz para 
conduciral ¡Las motos de Adrian eran peligrosas! 


A continuación resolvimos las luchas de pozo, ya que Adrian también 
tuna disputa por el Liderazgo de la banda, así que decidimos resolver 

tos, controlando cada uno el aspirante de la banda del otro. Las dos Luchas 
de Pozo eran del tipo Deraz, y poro tanto no podía emplearse ningún arma y 
los guerreros empezaron trabados en combate cuerpo a cuerpo. En la lucha 





de pozo de Adrian su Noble actual (el irrepetible Grishnak) ganó el combate 
on facilidad, imponiéndose al aspirante. En el mio, Barkdreg derrotó a 
nik ¡e incrementó su Liderazgo en un punto más por haberlo hecho! 


he terminado de pasar a limpio mi hoja de control de banda, Los 

n una buena banda con la que combatir. Barkdreg es un 

Noble muy duro, y con un Liderazgo de 9 y la habilidad ¡Zomoz Orkos/ sus 

Chicoz no saldrán corriendo al primer chequeo de Liderazgo que tengan que 

tuar. Mis Konductores tienen buenas habilidades, y el resto de mi banda 

te poderosos. Todo lo que necesito son unos cuantos 

guerreros más y un arma pesada o dos... o quizás alguna personalización 

más... ¡o unos cuantos aparatos biónitos de la Konsulta del Matazanos! 
Decisiones, Decisiones! 
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¡La fortaleza ez 
demaziado grande y 
reziztente para ke los 
enklenkes humanoz 
puedan arrazarla! 





” ¡Eh, Noshrok! ¿Ké ez 
rosa y tiene montonez 
de grandez bujeroz 
encima? ¡Un humano 
que eztuvo en la Batalla 
del Río del Gran 
Kolmillo! 








ERAS e 


ada año Oames ile construye un diorama de tamaño descomunal que conmociona a 

:todos los que lo miran, Estos increíbles dioramas son presentados en el Games Day. En la 

“tonstrucción del digrama participa todo el mundo, desde el personal de nuestras tiendas hasta 
Ttúlls de Mail Order, 3 Í como los empleados de la fábrica y los tipejos del Estudio, 


Cañón anteriores se hal mostrado el Capítulo de los 

Ultramarines al completo 4 el himenso Asedio de 

Antoch de Warhammer quécenfrentó a los Hombres 

Lagarto contra los Brefonianos. Éste año lo hemos 

hecho mucho más espectacular y hemos recreado la 

completa aniquilación de un h : 

ejército Imperial a manos de 157 E z as colinas y los valles 

una gargantuesca horda de PAS Leon as 


Orhos Warhammer 000. ] LA talladas en gruesas láminas de 
. m0, Ns A 4 poliestireno por el Troll Mark de Mail 
Order (a la izquierda). La superficie fue 


Así es como se hizo. recubierta de arena y cola blanca, y: 
El posteriormente fue pintada y se le aplicó 
E pincel seco para obtener el efecto de 
desierto rocoso. El río fue hecho con 
2 gravilla de acuario y cola blanca, y 
cubierto con varias capas de resina. 








¡Eztas huellaz de orugaz 
fue todo lo ke kedó de los as áreas llanas del campo de 
humanoz kuando hubimoz batalla fueron construidas del 
terminado kon ellos! mismo modo que las colinas. Se 

utilizó arena y cola blanca para 
recubrir la base de poliestireno 
antes de pintarla y aplicarle el 
pincel seco. Sin embargo, antes 
de pintar se marcaron las huellas 
de las orugas utilizando un rodillo 
diseñado especialmente (apajoss=». 


ms: 


podéis ver a Dean ytitiZáHdu18f" "> 











Ke rizotadas, kuando 
eztos Kazabombarderos 
empezaron a bombardear a los 
humanoz. ¡No zabían por dónde 

les llovían los golpez! 


ichard (a la izquierda), 

de nuestra tienda de 
Poole, fue el primero en 
empezar a construir los 
Kazabombarderos. 


¡El modelo de más a la 
Izquierda, VINO VOLANDO 
DESDE ESPAÑA! 





Los humanoz no 
zabían ke teníamos el 
Gargante ezkondido. ¡No 
hazta que el cañón de la 
panza empezó a barrerlos 
del planeta! 


Zolíamoz emplear ezto 
komo objetivo durante las 
prákticas antes de que llegaran loz 
humanoz. No zabemoz de dónde zalió. 
El jefe Bullgarg dijo que era una buena 
zeñal el que eztuviera aquí. Un 
“Prezagio” ez komo le llamaba... 




















Un escenario de Warhammer por Nigel Stillman 


Desde hace algún tiempo Nigel ha estado golpeando la puerta de la celda donde le 
tenemos encerrado, diciendo que le gustaría escribir un escenario que no dependiera 
solamente de los valores en puntos. Pensamos que era una gran idea, así que 
respaldado por la publicación del espléndido nuevo suplemento de Campañas 
Warhammer y toneladas de nuevos Bretonianos y Elfos Silvanos, decidimos abrirle la 
puerta a Nigel y dejarlo salir. Y ahora veamos algo completamente diferente... 


La Búsqueda del Grial emprendida por Agravain llegó a su elf 
max durante la gran batalla librada az tétrico Árbol de los 
Escudos que se erguía sobre las ruinas de la Capilla-del Grial de 
Challotte, que era el objetivo de Agravain de la Noble Gesta. Del 
árbol colgaban los escudos queshabían pertenecido a aquellos 
Caballeros Andantes que con el paso delos años habías enc 
trado la muerte en el Bosque de Loren=¡Los Elfos Silvanós a 
an colgado estos escudos de su: Bol sagrado pare advertir a los 
demás Caballeros Bretonianos debdestino quedes agrardabass 
penetraban en el reino prohibido! Los Bretorilanos, por supuesto, 
consideraron que esto era una afrenta a suhonorádemás de una 
provocación. Uno de los escudos era! del Barón Pragonnarde de 
Montecannes, un paladín de gran renombre en Bretonia y el últi- 
mo de su linaje. 


La Búsqueda del Grial del 
Barón de Montecannes 


Muchos años antes de que Agravain de la Noble Gesta pusiers-el, 
pie en el Bosque de Loren, el Barón Fragonnarde de Montecannes 
había iniciado su Búsqueda del Grial. El Barón, que ya no. eya 
joven, era el último de su linaje y no tenía heredero algung que 
aspirase al feudo de su familia, El Barón había decidido cedérsu 
castillo: 
da, quien tras completar su hazaña de caballería, desposaría a la 
hija del Barón y sería investido como Caballero del Reino y Señor 
del feudo de Montecannes. El viejo Barón, una vez hubo asegura 
do el futuro de su feudo emprendió la Búsqueda del Grial, que era 
lo que siempre había descado hacer. 


El Barón reunió una modesta mesnada para que 48 
acompañase el su búsqueda. dejando que la mayoría de 
sus Escuderos y Hombres de Armas sirvieran a Susuce- 
sor y defendieran el feudo. Con su pequeña mesnada sé 
puso en camino por los caminos de Bretonia, para 
nunca volver a ver el castillo de Montecannes. 


La Profecía del Adivino 
Durante muchos años el Barón prosiguió su búsqueda y 
recorrió todo el reino. A pesar de su gran fe y determinación, 


'us tierras al Caballero Novel más valiente de su mestáóS 


el Barón Fragonnarde empezó a desesperarse de tener éxito en su 
búsqueda. Le parecía que había registrado hasta el último rincón 
de Bretonia. Un día, tras haber llegado a la conclusión de que el 
grial podía encontrarse fuera-de los límites de Bretonía, estaba 
cabalgando a la cabeza de“Su mesnada por el camino que 
ascendía hacía el puerto-de Tñontaña que conducía hacia Estalia. 
"AE SE toparon con un mago viajero que decía ser un adivino. 
*¡ Aquí tenéis una moneda deof0; decidme pues qué me depara el 
futuro! le dijo El Barón El adivino miró hacia el cielo y dijo las 
siguientes palabras: 1 Encontraréis el Grial en la tierra de 
Bretonia más/no| enel interior del Reino!” Tras haber 
pronunciado estas palabras, el adivino continuó su camino, 
dejando al Barón completamente perplejo. 


El Barón ordenó inmediatamente a su mesnada que acampara, y 
empezó a meditar sobre e] enigma, que le parecía que no tenía el 
más mínimo sentido. ¿Cómo podía encontrarse el Gríal dentro de 
Ja tierra de Bretonia pero no en el interior del reino? Después de 
mucho pensar, €l Barón encontró la respuesta. Si el Grial estaba 
sen tierra de Bretonia, no podía estar más allá de las montañas 
gue rodeaban Bretonia, ni allende los mares. Pero si no se 
encontraba dentro del Reino de Bretonia, esto quería decir que se 
encontraba escondido en un lugar que no estaba bajo la soberanía 
delsey. Sólo había una conclusión lógica: ¡El Grial debía 
“encontrarse en el Bosque de Loren! El reino prohibido de los 
Elfos Silvanos se encontraba dentro de la tierra de Bretonia, pero 
no estaba sujeto al Rey de Bretonia. De hecho se trataba de un 
reino dentro de un reino. ¡El enigma había sido resuelto! Qué 
casualidad más afortunada había sido el toparse con el adivino. 
¡Evidentemente había sido una señal de la Dama del Lago! 


A la mañana siguiente el Barón y su mesnada levantaron el cam- 
pamento y se dirigieron hacia el Noreste, avanzando rápidamente 
poros caminos que llevaban al reino prohibido de Loren. ¡Por fín 
se encontraba sobre la pista del Grial! Toda la mesnada del Barón 
compartía su entusiasmo y su confianza en el éxito. Sin dudar lo 
más mínimo atravesaron los monolitos fronterizos que acotaban 
los límites del reino ocultoy¡Muchos días después de habérsele 
revelado el enigma, la mésnada del Barón se encontraba en las 
Pivtundidades dei bosque, vagando entre los claros por sendas 
extranas que parecían conducir a ninguna parte. 











REINO DE BRETONIA 


LA TIERRA DE LA CABALLERÍA mum 0 


Guardianes en el Bosque 


ha logrado alguna vez adentrarse en el Bosque de 


¿Alguien o al, 
Loren sin ser observado? La presencia del Barón Fragonnarde y su 
hueste fue conocida por los Elfos Silvanos desde el momento en 
que atravesaron los monolitos fronterizos. Durante bastante tiempo 
los Elfos Silvanos se contentaron con vigilarlos. Muchos intrusos 
abandonaban el bosque tan fácilmente como penetraban en él, tras 
haber vagado en círculo y no haber encontrado nada. El Barón, sin 
embargo, era persistente, Los Elfos Silvanos intentaron dirigirlo 
hacia alguna senda que lo condujera fuera del bosque utilizando 
estratagemas sutiles, ocultando los caminos, por medio de la magia, 
pero tan pronto como el Barón veía los páramos salvajes abrirse 
ante él, ordenaba detenerse a su mespada y regresaba al bosque, en 
busca de una nueva senda que lo llevase a los bosques del interior, 


Sea como sea, pensaron los Elfos Silvanos, dejémosles ir dando 
“vueltas en círculo hasta que se hagan viejos y mueran, ya que él 
está decidido a elegir este destino para sus hombres y para sí 
"mismo, Pero algo estaba sucediendo que estaba más allá del poder 
de la magia de los Elfos Silvanos. El Barón había empezado a ver 
4 la Dama del Lago en sus sueños y visiones, o así lo creía, De 
hecho. había algo escondido en el bosque que había lanzado un 


hechizo de magia Bretoniana sobre él, al encontrarse en sus proxi: 
midades. Gradualmente fue atraído más y más hacía su origen. 
Los Elfos Silvanos continuaron observando y pronto se alarma- 
ron. Comprobaron que la hueste del Barón se dirigía inexorable- 
mente hacia su claro sagrado, pese a todos sus esfuerzos por con- 
fundirlo. Por cada diez leguas que los Bretonianos vagaban por 
los senderos del bosque, se aproximaban una legua más a un lugar 
en: el que no les sería permitido entrar. 


Finalmente, los Elfos Silvanos decidieron pasar a la acción. Este 
Caballero era uno de aquellos que de cuando en cuando conseguí- 
an penetrar en el bosque y estaban decididos a no renunciar a su 
búsqueda. Se les podía reconocer por el lirio dorado que 
porizban como blasón sobre sus escudos, y este 

Caballero portaba este símbolo, Se tomó una deci- 

sión, los Bretonianos debían encontrar la muerte 

en el bosque, como tantos otros antes que ellos. La 

cacería había empezado, ¡se había preparado la 

emboscada! El destino del Barón y su mesnada 

estaba sellado. Hoy recorrerían por última vez las 

sendas del bosque, a no ser que tuvieran la suerte 

de abandonar el bosque para nunca regresar, 








La función principal de los Escuderos es luchar como hosti+-* 
¡gadores, ¡Esto los convierte en una de las unidades más úl 
h :rcito Bretoniano, ya que sirven de pantalla 
E para tus valiosos Caballeros! A pie o a caballo, los Escudetos. | 
maniobran con toda libertad, atravesando el terreno difícil sin” 
* penalización alguna al movimiento. Ningún general 


Bretoniano debería pasar por alto la oportunidad de incluirlos" 
AS E 


Agravain de 
Noble Gesta 





Aloys de Guillaume de 
Montjoie Grenouille 





“Al contrario que los demás Caballeros, 
los Caballeros Andantes no se vej 
afectados por las reglas de pánico y 
continúan combatiendo impertérritos, 


dad. Jumto a los impresiona 
Caballeros del Grial, estos caball 
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€l Escenario 


Este escenario representa el enfrentamiento entre la mesnada de 
un Caballero Andante Bretoniano y un grupo de Elfos Silvanos a 
los que se ha confiado la misión de interceptarlos. Por lo tanto es 
un escenario para dos jugadores, uno controla los Bretonianos; y el 
otro, los Elfos Silvanos. 

Objetivos 

El objetivo Bretoniano es atravesar el campo de batalla en diago- 
nal, de una esquina a la opuesta, perdiendo tan pocos hombres 
como sea posible antes de que la mesnada abandone el campo de 
batalla (¡eso si alguno logra sobrevivir!). El objetivo de los Elfos 
Silvanos es conseguir que los Bretonianos pierdan tantos hombres 
como sea posible antes de que la mesnada abandone el campo de 
batalla (o mejor todavía, matarlos a todos). Se supone que la esqui- 
na de salida conduce fuera del Bosque de Loren. ¡El resultado de 
esta batalla decide si el escudo del Barón Fragonnarde de 
Montecannes termina colgando del Árbol de los Escudos o no! 

El Campo de Batalla 

Esta batalla tiene lugar en algún lugar de las profundidades del 
Bosque de Loren. Se trata de un laberinto de sendas que se entre- 
cruzan, separadas por densas formaciones de árboles y vegetación, 
que salen y van a parar a claros y hondonadas oscuras. Para repre- 
sentar esto, hay que colocar bosques aleatoriamente sobre el 
campo de batalla siguiendo el procedimiento que se prefiera. Los 
huecos entre los bosques representan senderos y terreno despeja- 
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nues 





















do. La única limitación es que debe poderse trazar un camino con- 
tinuo de terreno despejado desde una esquina del campo de batalla 
hasta la esquina opuesta. Este camino puede ser tan sinuoso como 
se desee, pero en ningún punto puede tener una anchura inferior a 
8 centímetros. El campo de batalla debe tener un aspecto más o 
menos similar al indicado en el mapa. También es posible que 
ambos jugadores decidan de mutuo acuerdo cualquier variación 
del campo de batalla que se amolde a la escenografía disponible, 
empleando formaciones rocosas, pantanos o colinas si no se dispo- 
ne de suficientes bosques. 


Las Fuerzas 

Este escenario está diseñado específicamente para una pequeña 
cantidad de miniaturas. Las tropas Bretonianas están compuestas 
tan sólo por el Barón y su pequeña mesnada, Las fuerzas de los 
Elfos Silvanos están compuestas por las tropas que acechan a los 
Bretonianos. Como las fuerzas son tan reducidas, el sistema de 
puntos no se tiene en cuenta en esta batalla. Cada jugador debe 
consultar la lista de ejército correspondiente para seleccionar sus 
miniaturas para esta batalla. La lista de ejército indica cuántas 
miniaturas pueden elegirse y qué tipos de tropa pueden utilizarse. 





Reglas Especiales 
El escenario se libra empleando las reglas habituales de 
Warhammer, con las siguientes excepciones: 


Miniaturas y unidades independientes: No deben aplicarse las 
reglas habituales sobre organización de unidades. Todas las minia- 
turas actúan como miniaturas independientes, excepto si se eligen 
cinco o más miniaturas de la misma unidad, en cuyo caso deben 
actuar como una unidad normal. Así, por ejemplo, si el jugador 
Bretoniano sólo elige tres Hombres de Armas, estos pueden 
moverse libremente: independientemente o formando su propio 
grupo para apoyarse mutuamente cuando lo deseen, como si estu- 
vieran acompañando a su Señor en una cacería. Si elige cínco 
Hombres de Armas, formarán una unidad como lo harían en un 
campo de batalla normal. 


Comandantes: Los personajes Bretoniano y Elfo Silvano actúan 
como generales de su propio bando, Cualquier miniatura situada a 
30 centímetros o menos de su comandante podrá efectuar cualquier 
chequeo de Liderazgo utilizando el valor del atributo del General 


Pánic 





Vo son aplicables las reglas de pánico. 


Movimientos de Marcha: Todas las miniaturas pueden efectuar 
movimientos de marcha, incluso si se encuentran a 20 centímetros 
0 menos del enemigo. 
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Capaces de comunicarse 
incluso con la tierra sobre la 
que habitan, los Magos 
Elfos Silvanos pueden, 
literalmente, dar vida al 
bosque. 


Los Magos Elfos Silvanos 
pueden hacer crecer a los 
pesados Hombres Árbol e 
invocar Dríades, por lo que 
son peligrosos adversarios a 
los que enfrentarse ya que 
se encuentran en mayor sin- 
tonía con los bosques que 
ningún otro Elfo Silvano. 


Paladín Explorador 


CA LLAMADA DE 


Músico Explorador 


Portaestandarte 
Explorador 





Exploradores Elfos 
Silvanos 


Los Exploradores Elfos Silvanos son adversarios increíblemente poderosos. 
No sólo pueden hostigar, sino que también pueden desplegar fuera de la 
zona de despliegue de los Elfos Silvanos si no están en la línea de visión del 


enemigo para disparar sus mortíferas flechas. 


E Ea 


Despliegue 

Los Bretonianos despliegan en primer lugar. El jugador 
Bretoniano elige una esquina del campo de batalla como su punto 
de entrada. La esquina diametralmente opuesta será su punto de 
salida. Los Bretonianos deben desplegar a 30 centímetros o 
menos de la esquina de entrada. Los Elfos Silvanos despliegan a 
continuación en cualquier punto del campo de batalla situado a 
más de 30 centímetros de los Bretonianos. 

Quién juega en primer lugar 

Los Bretonianos mueven en primer lugar. 

Duración del escenario 

El escenario dura hasta que todos los Bretonianos se encuentren 
fuera del campo de batalla, bien porque han muerto o bien porque 
han abandonado el campo de batalla por la esquina de salida y por 
“tanto se supone que han logrado abandonar el bosque. 
Condiciones de Victoria 

Cuando todos los Bretonianos estén fuera del campo de batalla, la 
batalla habrá terminado y deberá decidirse quién ha ganado calcu- 
ando los puntos de victoria tal y como se indica a continuación: 


Los Elfos Silvanos obtienen un punto de victoria por cada plebe- 
yo Bretoniano muerto y 2 puntos de vitoria por cada Caballero 


Los Bretonianos obtienen un punto de victoria por cada plebeyo 
que abandone el campo de batalla por la esquina de salida, dos 
puntos de victoria por cada Caballero Novel que escape y tres por 
el Barón. 


Los Bretonianos no obtendrán ningún punto de victoria por el 
Barón si éste abandona el campo de batalla mientras queda alguno 
de sus hombres con vida sobre el campo de batalla ¡ya que sería 
deshonroso el que un Caballero abandonase a su mesnada! 


Los Bretonianos obtienen tres puntos de victoria si matan a 
Keredh, el comandante Elfo Silvano, dos puntos de victoria por 
cada Caballero Elfo Silvano, Dríade o Bailarín Elfo Silvano que 
'maten, y uno por cada otro Elfo Silvano muerto. 


Los Bretonianos obtienen puntos de victoria por los Elfos Silvanos 
que abandonen el campo de batalla como si hubieran muerto. 
Condiciones de Victoria por Muerte Súbita 

Si los Elfos Silvanos matan al Barón, los Elfos 

Silvanos conseguirán inmediatamente una victoria por YN WN n 
muerte súbita. Sin su señor feudal, los componentes de 

la mesnada del Barón quedarán a la merced de los vic- 

toriosos Elfos Silvanos. Serán asesinados por las fle- — 

chas, atraídos hacia una muerte segura, o capturados y 

hechos pitners para que o puedan revelar arado os 

senderos secretos del bosque. 
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material muy interesante. Todo el 
mundo ha enloquecido con Warhammer; 
oa viej a A 


ellos por la supremacía. Y no. 


TS ap SON 
'montones de miniaturas nuevas para 
coleccionar, ¡y todavía están por llegar 
las mejores miniaturas de Warhammer! 


Una de las series más 1 SS 
TOS 
Campañas. mas Warhammer. La serie se ini- 
ció con La e de Dron; La a 
rápidamente por El Ídolo de 

Círculo de Sangre, y ahora el eos 
suplemento de esta espléndida serie: La 
Gesta de Agravain. Eshando un vistazo. 
más detallado a La Gesta de Agravain 
comprenderéis de qué tratan las. : 
Campañas. 





Izquierda: Los Hombres de Armas y 
Escuderas Bretonianos siguen el ataque de 
su valeroso señor, el Castellano de 
Quenelles, imentando rechazar el ataque 
de la Estirpe del Sauce. 




























Guardianes del Bosque 


El grupo de rastreadores Elfos Silvanos está compuesto por 15 miniaturas, incluido su comandante, Keredh, elegidas de 
:0s. La elección está limitada a las tropas indicadas a conti- 
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ase indicará a continuación. Si modelos 
en la unidad deberán distribuirse aleatoriamente, 





nuación, Siempre que el escenario 





equipados de distinzo modo actúan como una sola unidad, los impact 





Keredh Ojo Agudo 0-1 Bailarín Guerrero 
Keredih es el comandante de los 
presentarlo debe elegirse una min; 
un Corcel Élfico o ir a pie Pus 
con cualquier combinación de armas permitid 

os mágico: 


Puede incluirse un Bailarín Guerrero equí 
mitida parla Bsta de ejército. 
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actuarán como una sola unidad. Puede aplicarse la regla especial de 
o 0-2 Caballeros Elfos Silvanos trampas de los Forestales sca cual sea el número de estos que se. 
' Pueden incluirse hasta dos Cab Elfos Silvam: incluya 
' PA 3p 
0-1 Dríade 0-5 Exploradores 
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uña sola unidad, incluso si — de la hueste, El Barón no abandonará el bosque mientras sus hom- 
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"neg; bres continúen peleando a su espalda, por lo que esta táctica lo obli- 








4 a exponerse al peligro. Sus tropas a caballo intentarán mante 
su Señor para apoyade. ¡Así que su honor puede decis, 


En primer lugar La Gesta de Agravain con 
tíene una serie completa de batallas relacio DRONG 
nadas entre sí. En el caso de La Gesta de - 

Agravain las batallas enfrentan a 

Bretonianos y Elfos Silvanos. La acción de 

cada escenario conduce a otro escenario, 

que desarrolla una historia que va in cres 

cendo hacia la batalla final. No es necesario 

comprar montones de miniaturas nuevas para 

librar estas batallas, ya que cada lista de ejér 

cito ha sido diseñada teniendo en cuenta un 

ejército típico de 3.000 puntos. del que pue: 

den seleccionarse las tropas a utilizar 


Además: con el lanzamiento de cada nueva 
campaña hemos puesto a la venta Fantásticas 
nuevas miniaturas de Warhammer (como los 
Exploradores Elfos Silvanos y los Caballeros 
Andantes en el caso de La Gesta de Agravain) 
que pueden emplearse en las campañas. Entre 

tas miniaturas también se incluyen algunas miniaturas 
de personajes, que pueden utilizarse para representar per 5 
sonajes determinados que tomaron parte en las campañas 
históricas. Hay que tener en cuenta que estas miniaturas 
representan al general, hechiceros. etc. y pueden ser fácil 
mente empleados para representar a los personajes de tu 
ejército. 


las tropas a disposición 
de cada comandante, y 
los ya mencionados ele 


mentos de escenografía 


Uno de los magníficos complementos incluidos en La 

Gesta de Agravain, y de hecho en todas las Campaña Góticos, y de Tienda 
son los elementos de escenografía de cartón increíble Bretonianas a una 
te detallados incluidos en ellas Cervecería Enana. 


Cada suplemento de Campañas Warhammer no sólo con 
tiene toda la historia y el transfondo de la campaña. sino 
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TORNEO. 


JUSTAS EN EL REINO DE BRETONÍA a 


Nigel Stillman presenta un nuevo juego para so A 
en los Torneos de Bretonia. 





















uando no hay guerras que mantengan ocupados a los 
Caballeros Bretonianos, estos practican sus habilidades 
marciales en certámenes y lides denominadas justas, o 
en su forma más espectacular, torneos. Los torneos 
tienen lugar en los grandes Ducados de Bretonía varias veces al 
año. Estos magníficos acontecimientos duran bastantes días y en 
ellos participan Caballeros de todo el reino. Los equivalentes más 
pequeños tienen lugar en los castillos de nobles de rango inferior 
deseosos de alardear de su riqueza e influencia. En ocasiones los 
torneos se celebran para atraer a Caballeros Noveles que puedan 
convertirse en pretendientes de la mano de la hija de un Duque. 
Ésta es una recompensa muy deseable, y qué mejor manera para 
el Caballero de más valía que demostrarlo con un hecho de armas 
compitiendo con los mejores Caballeros de Bretonia. 


Torneo puede ser una divertida variante de una batalla de 
Warhammer que puede jugarse en muy poco espacio y en un pe- 
riodo de tiempo relativamente corto. Las únicas miniaturas necesa- 
rías serán unos cuantos Caballeros Bretonianos, por lo que podrá 
participar cualquiera que posea una copia del juego Warhammer. 
“Torneo representa un enfrentamiento entre grupos rivales de 
Caballeros Bretonianos que justan entre sí por un trofeo importan- 
1e y, por supuesto, ¡por el honor de la victoria! Además de la mano 
de una bella heredera, los premios de los torneos pueden ser 
muchos y variados. Algunas veces es un objeto mágico, en cuyo 
caso los Caballeros compiten en nombre de la capilla del Grial de 
su localidad, a la que donarán el trofeo si consiguen la victoria. 


LOS CAMPOS DEL HONOR 
DE BRETONIA 


Los torneos más importantes se celebran todos los años en las 
ciudades ducales de Couronne, Quenelles, Parravon, Brionne, 
Bordeleaux, Gisoreux y L'Anguille, pero ya nunca más en 
Mousillon (que actualmente está ocupada por los No Muertos). 
Los torneos Bretonianos normalmente son asuntos puramente 
Bretonianos a los que asisten Caballeros de distintos Ducados 
pero, aunque es raro, a veces un Caballero Élfico o del Imperio to- 
ma parte en ellos. Normalmente, los Caballeros Élficos sólo toma- 
rán parte si el premio es un antiguo objeto mágico de sus 
antepasados, y quieren recuperarlo. 
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EL GRAN TORNEO 

Primer Día - El Desfile de Honor 
El primer día del torneo se dedica a celebrar un desfile de 
bonor. Los contendientes desfilan alrededor del campo 
de justas y solicitan los favores de las damas. Todos los 
contendientes son inspeccionados por los beraldos que 
buscan objetos mágicos. Cualquier individuo deshonroso 
“al que se le encuentro uno de estos objetos será descalifi- 
cado inmediatamente y borrado de las listas, cayendo en 
desgracia. El resto pasan directamente a los enfrenta- 
mientos del segundo día 


Segundo Día - La Justa 

El segundo día es el día de las justas. Los Caballeros for: 
man dos grupos y se enfrentan uno contra uno en comba 
1es por eliminación. Las parejas se eligen por sorteo. Los 
beraldos sabiamente excluyen del torneo los desafíos per- 
sonales en los torneos amistosos, de forma que los Caba- 
lleros no pueden aprovechar estas ocasiones para resol- 
ver disputas personales. Además existe la emoción de no 
saber quién es el adversario ¡hasta que lo tienes frente a 
tien el campo de justas! Los Caballeros que sean desmon- 
tados o vencidos en los enfrentamientos a lanza que- 
darán eliminados del torneo. El resto de los Caballeros 
de ambos grupos podrán tomar parte en el enfrentamiene 
10 del tercer día 


El Tercer Día Campo del Honor 
Fl tercer día es el de la batalla en el campo del honor: Los 
Caballeros de ambos grupos desafían alternativamente 
sal Caballero Negro para obtener el trofeo máximo, El. 
orden de los contendientes se determina aleatoriamente 
para cada equipo 








Por supuesto, va contra el Código de Honor Bretoniano el utilizar 
objetos mágicos en el torneo. Ésta es una regla que cualquier 
Bretoniano auténtico ni siquiera pensaría en romper, ya que si lo 
hiciera mancillaría su honor y el nombre de su familia, Los Elfos 
y los de su clase, por supuesto ignoran esta regla si consiguen que 
no les pillen. Algunas veces se ha descubierto rompiendo este 
código de honor incluso a algún Bretoniano, que se ha visto 
obligado a partir para realizar una misión y así redimir su honor. 
También va contra las reglas tomar parte en un torneo montado en 
un monstruo en lugar de en un caballo de guerra, pero tal in- 
fracción de las reglas es tan fácilmente detectable, ¡que ni siquiera 
los Elfos se atreverían a intentarlo! 





No hace falta decir que los torneos Bretonianos son muy popula- 
res, extremadamente ruidosos y desvergonzados, a los que asisten 
hordas de plebeyos de los pueblos vecinos y todos los nobles de los 
alrededores. Las posadas y tabernas están llenas hasta los topes; y 
los banquetes, las borracheras y los festejos duran muchos días. 
Algunos Caballeros, normalmente los Caballeros Andantes o 
Noveles, recorren los gastados caminos de Bretonia participando 
en un tornco tras otro, labrándose una reputación de valientes. De 
hecho, vencer en un torneo a veces puede ser la misión para lograr 
convertirse en Caballero, y un modo de reunir un séquito, ya que 
un Caballero con éxito puede esperar ser seguido por un convoy de 
trofeos, armaduras y caballos de guerra y una comitiva de criados, 
Escuderos y trovadores dispuestos a inmortalizar sus hazañas en 


























LA JUSTA Y 
EL CAMPO DEL HONOR 


Los torneos en Bretonia han ido refinándose a lo largo de siglos has- 
ta convertirse en una forma de arte con multitud de convenciones y 
tradiciones, que pueden resultar desconcertantes para los extranje- 
ros, que no entienden las sutiles referencias que implican. La tradi- 
ción dicta que durante el primer día no se realiza ningún combate. En 
vez de ello, los Caballeros efectúan un desfile y solicitan favores a 
las damas Bretonianas para los enfrentamientos que se avecinan. En 
un torneo tienen lugar dos tipos de enfrentamientos: en primer lugar 
la justa, que dura todo un día: y al día siguiente, la batalla en el cam- 
po del honor. En los acontecimientos menores de este tipo a menudo 
sólo se celebra la justa, o se intenta celebrar todo el mismo día para 
reducir gastos, pero un tomeo no puede estar completo sin la pompa 
del desfile o el dramático conflicto final en el campo del honor. 


Los torneos se libran habitualmente a la pleasance, lo que significa 
que se lucha con armas sin filo. Muy rara vez se libran a /'owrance, 
lo que implica luchar con las armas afiladas. En la mayoría de los 
torneos se utilizan las armas desafiladas para que la flor y nata de 
los Caballeros de Bretonia no perezca en ellos, ¡dejando indefensa a 
Bretonia! Pocas veces se producen heridas graves, por lo que el 
ttomeo es una excusa para pasarlo estupendamente. Sin embargo, si 
se utilizan armas afiladas, los contendientes pueden resultar heridos 
de muerte, por lo que este tipo de enfrentamientos quedan reser- 
vados a los asuntos de honor o juicios de dios lo suficientemente 
importantes como para que se luche a muerte. Las reglas descritas a 
continuación están pensadas para los torneos a la pleasance, por lo 
que los Caballeros rara vez morirán o sufrirán heridas graves 


A DECISIÓN DE LOS HERALDOS 
Y LAS LISTAS DEL TORNEO 


En los torneos no puede participar cualquier Caballero, sino sólo 
aquellos elegibles por su renombre, habilidad, honor o alguna otra 
causa similar. Quienes deben decidirio son los heraldos, que están 
especializados en todos los temas relativos a la caballería, la heráldi- 
ca y el honor. Los heraldos dividen a los Caballeros que participan 
en grupos, normalmente dos, uno compuesto por los Caballeros del 
Ducado y otro con los Caballeros del resto de Bretonia. Los heraldos 
son muy rigurosos a la hora de seguir las reglas, por lo que no sólo 
dejan a un lado a aquellos sin renombre o experiencia, ¡sino que 
también a los que son demasiado temibles! 














Para llevar un control exhaustivo de todo, los heraldos poseen unas 
listas denominadas Listas del Torneo, en las que anotan los nombres 
de los Caballeros que pueden participar en los tomeos. Si el nombre 
de un Caballero aparece en las listas del tomeo, puede participar co- 
mo contendiente. Los heraldos determinan los grupos que tomarán 
parte en base a la lista de los aspirantes a cada tomeo. De esta forma 
se aseguran que los grupos están igualados y que el torneo será emo- 
cionante. A los Bretonianos no les divierte ver cómo un paladín des- 
monta uno tras atro a una sucesión de adversarios inferiores, una ha- 
zaña con la que no se logra ni honor ni diversión 


CREACIÓN DE UN 
GRUPO DE JUSTA 


El torneo se libra entre dos o más grupos de Caballeros, cada uno de 
los cuales está representado por un jugador. Podéis empezar a jugar 
a Torneo utilizando las dos Listas de Torneo incluidas como ejem- 
plo al final de este artículo. Después de haber librado algunas justas 
con ellas, probablemente querréis confeccionar vuestra propia Lista 
de Toreo, ¡ya que así las justas serán más divertidas! Por esto 
hemos incluido una Lista de Torneo en Blanco para que la podáis 
fotocopiar (¿A qué somos muy buenos con vosotros?) En primer 
lugar, cada jugador toma un número igual de Caballeros Bretonis- 
nos (el número no importa mientras sea el mismo en cada equipo). 
Os sugerimos que probéis con seis Caballeros, ya que es el tamaño 
más adecuado para un torneo. Como podéis comprobar en las Listas 
del Toreo de ejemplo, los Caballeros utilizan el mismo perfil de 
atributos que un Héroe Caballero de un ejército Bretoniano, aunque 
algunos de los atributos normales simplemente no se utilizan 
durante la justa. Pueden utilizarse indistintamente miniaturas de 
Caballeros Noveles, Andantes, del Reino o del Grial, ya que en 
Torneo sc considera que todos los Caballeros son iguales. 


Los Caballeros participantes montan caballos de guerra y están 
armados con Lanzas de Caballería, por lo que pueden estar 
perfectamente representados por los Caballeros Bretonianos de la 
caja básica de Warhammer o cualquier otra miniatura de 
Caballero Bretoniano equipada de forma similar. Las reglas de los 
heraldos dictaminan que los Caballeros no pueden estar 
equipados con objetos mágicos mi montar monstruos, ¡ya que 
sería una afrenta contra el Código de la Caballería! Sin embargo, 
pueden poseer Virtudes de la Caballería y disponer de los Favores 
de una Dama, tal y como se describe más adelante. 





Si quieres crear tu propia Lista de Torneo, fotocopia el modelo 
incluido al final de este reglamento. En ella se han dejado en 
blanco los espacios para anotar el nombre de cada Caballero, sus 
Virtudes de la Caballería y cualquier Favor de Dama que le haya 
sido concedido. También hay sitio donde anotar las heridas que 
pueda sufrir durante el torneo. Invéntate un nombre apropiado y la 
heráldica del escudo de cada Caballero, elige las Virtudes de la 
Caballería apropiadas y efectúa una tirada para determinar qué 
Favor de la Dama le corresponde. Depués de ello ya estás prepa- 
rado para empezar el torneo. 























Se supone. qué cada Caballero posee la Virtad del Caballero. 
Durante la justa, lá Virtud del Tesón y la Virtud del Grial no 
tienen efecto alguno, por lo que los Caballeros que normal- 


mente lá posean se supone que tendrán en su lugar la Virrud 
del Caballero. El efecto de esta virtud en el juego se 


Los Caballeros de un mismo grupo deben poseer virtudes, 
distintas, ya que los heraldos no permitirán que en'un mismo: 
grupo haya dos Caballeros con la misma Virtud de la Caba- 
lería. Elige las virtudes de las que dispondrá cada Caballeño 
y anótalas en tu lista de torneo. 


describe a continuación. Además, cada Caballero puede po- 
seer otra virtud elegida de entre las de la siguiente lista. 


VIRTUD 


EFECTO EN EL TORNEO 





Virtud del Caballero 


Virtud de la Devoción 


Virtud de la Disciplina 


Virtud del 
Caballero Impetuoso 


Virtud del 

Ardor Caballeresco 
Virtud de la Ferocidad 
Virtud del Noble Desdén 


Virtud de la Pureza 


Virtud del Valor 


Virtud de la Justa 


Ésta es la virtud básica de la Caballería. Todos los Caballeros en el tomeo poséén 
esta virtud, No tiene ningún efecto especial en el tomeo excepto permitir que 
cualquier Caballero puede ser designado Caballero Novel. Los Caballeros 
Noveles no pueden poscer ninguna otra virtud, pero al ser unos Caballeros tan 
jóvenes y decididos es natural que se ganen el corazón de las bellas damas. Por lo 
tanto, ¡los Caballeros Noveles reciben automáticamente el Favor de una Dama! 
Tira 1D6 y considera el resultado como si fuera un doble. 


Un Caballero con esta virtud recibirá automáticamente el Favor de una Dama 
que le permite repetir tres tiradas de dado. 


El Caballero practica frecuentemente en el campo de entrenamiento, por 
lo que no debe efectuar la tirada para determinar si es desmontado cuando 
sufra una herida. 


El Caballero pica espuelas y golpea automáticamente en primer lugar. 
Esto sucede independientemente de la táctica utilizada en la justa. 


Durante el primer lance de la justa. el Caballero puede sumar un modificador de 
+1 a su atributo de Fuerza, para representar el vigor con el que entra en la justa. 


El Caballero puede efectuar un ataque adicional por cada impacto logrado en el 
campo del honor. Calcula cuántos impactos logras y después efectúa los ataques 
adicionales. Esta virtud tan sólo tiene efecto en el Campo del Honor. 


El Caballero ignora por completo la primera herida que sufre. Desprecia 
valientemente la herida con gran indiferencia (“No es más que un rasguño, he 
sufrido heridas más graves...”) 

El Caballero nunca podrá emplear las tácticas de justa esquivar o lanza cruzada. 
Su extraordinaria fe le permite repetir las tiradas de salvación no superadas. 

El segundo resultado es el definitivo. 


El Caballero es tan galante y atrevido que automáticamente recibe el Favor de 
una Dama. Tira 1D6 y considera el resultado como si fuera un doble. 


El Caballero impacta automáticamente cuando utiliza la Lanza de Caballería: 
Ésta es la habilidad más útil en una justa, pero recuerda que sólo un Caballero 
de cada grupo puede poseer esta habilidad durante un torneo. 








EL FAVOR DE UNA DAMA 


El día anterior a la justa, los participantes desfilan ante las multitu- 
des reunidas, y los Caballeros, especialmente los Noveles, tienen la 
costumbre de cabalgar hacia el estrado de los espectadores y pedir 
el favor de su dama, El favor de una Dama es considerado como un 
amuleto de buena suerte y sin duda esta creencia se debe a que 
algunas damas Bretonianas son realmente hechiceras secretas 
capaces de atraer la fortuna hacia sus Caballeros favoritos. Estas 
prendas de ningún modo son consideradas mágicas, ya que esto 
estaría mal visto, sino que simplemente se considera que traen 
buena suerte de una forma perfectamente normal y justa. 








El Caballero elige a la dama que considerá más bella para pedirle un 
favor. Si ésta se considera halagada por la petición, o tiene la espe- 
ranza de que el Caballero venza en el torneo (quizás porque la re- 
compensa es su matrimonio), atará una prenda de su vestido a su lan- 
za. Cuanto más íntima sea la prenda, mayor será la suerte que traiga 
y en mayor estima podrá considerarse el Caballero ante sus ojos. 


Por supuesto, esta costumbre les encanta a las multitudes de 
incultos campesinos y pueblerinos cuyas observaciones y silbidos 
hacen que a menudo las damas enrojezcan. También requiere 
mucho valor por parte de las damas más bellas, a las que invaria- 
blemente les pedirán sus favores multitud de Caballeros Noveles, 
puesto que se arriesgarán a resfriarse al terminar el día. Las don- 
cellas Bretonianas más modestas normalmente asisten bien 
preparadas con bastantes velos. 


FAVORES DE UNA DAMA 


Resultado 2D6 Prenda Repeticiones 





Velo 
Tocado 
Halda 
Cinto 
Jarretera 


Trenza 









TIRADA PARA OBTENER 
LOS FAVORES DE UNA DAMA 


Nose sabe realmente si los favores traen suerte o no, especialmen- 
te porque un favor puede aumentar igualmente el valor y la auto- 
confianza de un Caballero. Para representar esto, cada favor le 
permite al Caballero repetir una o más tiradas de dados durante el 
torneo. Una tirada puede repetirse en cualquier momento del tor- 
neo, pero cada uno sólo puede utilizarse una vez y después desa- 
parece. Así pues, un Caballero con varias posibilidades de repetir 
las tiradas las utilizará a lo largo del torneo hasta que no le queden 
más. El segundo resultado es el definitivo y no puede repetirse una 
tirada que ya se haya repetido otra vez. 


El número de tiradas de dado que podrá repetir un Caballero de- 
pende de la prenda concedida. En los ejemplos de Listas de Torneo 
ya se han incluido los favores recibidos de las Damas por algunos 
Caballeros, pero si habéis confeccionado vuestra propia Lista de 
Toreo, utilizad la Tabla de Favores de una Dama para determinar 
los favores que reciben vuestros Caballeros, Esta tabla está basada 
en el saber popular con respecto a la suerte proporcionada por cada 
prenda. Según la tradición, un Caballero sólo puede solicitar un 
favor a la dama de su elección el primer día del torneo, y si no se le 
concede debe participar sin él. Para representar esto tira dos dados 
por cada Caballero que participe en el torneo. Si se obtiene un 
resultado doble es que ha impresionado lo suficiente a la dama de 
su elección como para que le conceda una prenda. El resultado 
también indica la naturaleza de la prenda que se le concede. 


LA JUSTA 


La justa es un enfrentamiento entre dos Caballeros que cargan tres 
veces el uno contra el otro con las lanzas de caballería. El Caballe- 
ro que desmonte a su oponente, o rompa más lanzas impactándole, 
habrá ganado la justa. 


Para preparar la justa coloca el murete en el centro del área de 
juego, con todas las marquesinas, tiendas y pabellones apropiados 
a cada lado. Cada jugador alinea a su grupo en uno de los extre- 
mos y se prepara para el enfrentamiento. 

Colocad los escudos numerados en una taza distinta para cada 
grupo (rojo para el primero y azul para el segundo). Cada número 
corresponde a uno de los contendientes de la Lista de Torneo. Al 
inicio de cada justa elige los Caballeros que van a participar to- 
mando al azar un escudo de cada taza. 


Al final de cada justa, deben descartarse los números de los 
Caballeros desmontados. 

El número de cada Caballero victorioso debe dejarse en un mon- 
ón especial para indicar que pasa a la siguiente prueba: el Campo 
del Honor. 


Puntuación en la Justa 


La justa consiste en tres pasadas o lances. Un Caballero que 
derribe a su oponente gana directamente, Si 

eso no ocurre, el Caballero que rompa más 

lanzas sobre su enemigo será el vencedor, 


aa 
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táctica más simple, aunque no muy honorable, en la cual el Caba- 
llero intenta apartarse en vez de atacar al adversario. Esto implica 
que él no atacará, pero es posible que elija esta táctica en el último 
lance de una justa si va por delante en el número de lanzas rotas, 
negando de esta forma a su adversario la posibilidad de derrotarle. 


EL CAMPO DEL HONOR 


El campo del honor es un enfrentamiento espectacular e 
imaginativo que es muy popular entre las damas Bretonianas. El 
campo tiene normalmente un decorado teatral inspirado por uno 
de los numerosos Cantares de Gesta, las canciones de los 
trovadores que narran los legendarios hechos de armas de los 
paladines de Bretonia. Este enfrentamiento tiene lugar el último 
día del torneo. Los vencedores de las justas del día anterior 
desafían por tuno al Caballero Negro para obtener el máximo 
trofeo. El Caballero Negro es el mejor Caballero de todo el 
Ducado, elegido por el Duque en persona, oculto tras una 
armadura negra, sin ningún tipo de heráldica identificativa. 
¡Normalmente desmonta a bastantes oponentes antes de que 
alguien logre derrotarle para conseguir el trofeo! 


¡No Pasaréis! 
Si el trofeo es la mano de una bella dama, la heredera de un feudo 
sin Señor, se construye una falsa torre del homenaje en el campo 
del honor, rodeado por un foso, sobre el que hay un puente 
levadizo, La dama representa el papel de “doncella en apuros” 
encerrada en la torre, Se asoma por la ventana dando gritos de 
ánimo a los Caballeros que intentan rescatarla. 


Cada aspirante intenta por turno cruzarel puente levadizo y llegar 
hasta la torre para rescatar a la dama, Quien lo logre obtendrá el 
premio. Desafortunadamente, sólo puede cruzarse el puente 
derrotado al Caballero Negro, que es el guardián de la torre. 


El Círculo de Piedras 


Si el trofeo del tomeo es una reliquia mágica, los contendientes y 
los espectadores realizan una espléndida procesión hasta un 
círculo de piedras cercano la mañana anterior al enfrentamiento, 
que se celebra por la tarde. Éste se encontrará en el mismo lugar 
donde se celebran habitualmente los juicios de dios. 


El trofeo se coloca en el centro del círculo, sobre un altar de 
piedra. Sólo hay un camino de entrada en el círculo, entre dos 
grandes piedras suficientemente separadas para permitir el paso 
de un jinete a caballo, Dentro del círculo está su guardián, el 
Caballero Negro, al que no le está permitido salir de allí. Cada 
aspirante entra en el círculo por turno. El único modo de obtener 
el trofeo es derrotar al Caballero Negro. 


LANZA CRUZADA 
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1. Atacar al Escudo 


Apuntas con tu lanza al escudo del adversario 
con la intención de golpear con el máximo de 
fuerza. Atacas automáticamente en primer lugar 
si el adversario utiliza cualquier otra táctica. 


2, Atacar al Yelmo 


Apuntas con tu lanza al yelmo del oponente. Es 
difícil de impactar, pero incluso un pequeño gol- 
pe puede herirlo o descabalgarlo, por lo que de- 
bes aplicar un modificador de +1 a la Fuerza. 
Golpearás después de un oponente que ataque 
al escudo, pero antes del que cruce la lanza, o 
apunte a la cresta. 

3. Apuntar a la Cresta 

Sólo puedes utilizar esta táctica una vez durante 
la justa, ¡y sólo si el oponente tiene cresta sobre 
su yelmo! Apuntas con tu lanza a la cresta del 
oponente, Con esta táctica es muy difícil impac= 
tar, y jamás conseguirá herir o desmontar al 
adversario. ¡Pero es una gran afrenta a su honor 
y se considera como dos lanzas rotas! Para ro- 
presentar esto, atacas después de un adversario 
que haya atacado al escudo o atacado al velmo, 
pero antes de uno que cruce la lanza. Debes 
aplicar un modificador de -1 a la tirada para im- 
pactar y sí se logra impactar, la cresta será 
arrancada con un resultado de 4, 5 6 6. 


4. Lanza Cruzada 

Esta táctica es aceptable, ¡pero no se considerd 
demasiado honorable! Cruzas la lanza frente al 
oponente para conseguir derribarlo de la silla. 
No es difícil impactar con esta táctica, pero es 
bastante lenta y no muy diestra, Para representar 
esto, atacas después de un oponente que haya 
atacado al escudo. atacado al yelmo 0 apuntado 
a la cresta, pero puedes aplicar un modificador 
de +1 a la tirada para impactar. 

5. Esquivar 

Ésta es una táctica defensiva sumamente deshon- 
Tosá. Renuncias a tu oportunidad de golpear pará 
poder esquivar la lanza del oponente. Esto 
significa que no atacas, pero el oponénte debe 
aplicarjun modificador de 2 a la tirada para 
impactar (si le correspondía un impacto auto- 
“mático, éste $e modifica aun 3+ para impactár). 
Si ambos Caballeros optan por esta táctica nin- 
guno llega a golpear 








Cada contendiente reta al Caballero Negro por turno. El orden por 
el cual los contendientes le desafían se determina al azar, de la 
misma forma que las justas, 


Tanto el contendiente como el Caballero Negro cargan el uno con- 
tra el otro con lanzas de caballería, y sólo disponen de un ataque 
cada uno. Los modificadores por cargar con Lanza de Caballería 
se ignoran, como sucede en la justa, ya que en el campo del honor 
también se combate a la pleasance. No se utilizan las tácticas de 
justar, puesto que ambos contendientes están obligados por el 
honor a apuntar al escudo de su oponente. Ambos contendientes 
tiran un dado para determinar quién ataca en primer lugar en el 
turno inicial. Si uno de ellos es herido debe efectuarse la tirada 
para determinar si es desmontado y por lo tanto eliminado de la 
competición. La habilidad del Caballero Negro es tal, ¡que sólo 
puede ser desmontado si se obtiene un resultado de 1! 


Los siguientes turnos de combate se libran con espadas sin filo o 
manguales sin pinchos, con lo que se logra un espectáculo ruidoso 
y entretenido, ¡en el cual los Caballeros terminan con los escudos 
totalmente abollados! En esta arremetida los Caballeros pueden 
efectuar todos sus ataques, y utilizan su atributo de Iniciativa para 
determinar quién ataca en primer lugar. El combate prosigue hasta 
que uno de los Caballeros sea descabalgado. Si el aspirante es 
desmontado, el siguiente aspirante toma su lugar. Al igual que en 
la justa, no se tienen en cuenta los ataques de los caballos de 
guerra ni sus bardas. 


Las heridas que sufra el Caballero Negro son acumulativas, y 
cuando su atributo de Heridas quede reducido a cero quedará 
automáticamente desmontado, lo que implica que el oponente que 
estaba enfrentándose a él en ese momento será el vencedor. Por 
tanto, ¡tus oportunidades de vencer son mayores si tus Caballeros 
no son de los primeros en desafíarle! 


EL CABALLERO NEGRO 


El Caballero Negro está equipado con una armadura negra, una 
sobrevesta negra y lleva un escudo negro sin ningún tipo de herál- 
dica por el que se le pueda reconocer. Nadie conoce la verdadera 
identidad del Caballero que representa el papel del Caballero 
Negro. ¡De lo único que se puede estar seguro es de que será un 
Caballero de gran habilidad y renombre! Puede ser el propio 
Duque, el mejor Caballero de su mesnada, o un Caballero del 
Grial ermitaño de un santuario del Grial sítuado en algún lugar 
remoto del Ducado. Según las leyendas, en algunas ocasiones, en 
el tomeo de Couromae, ¡el propio Rey de Bretonia ha represen- 
tado el papel del Caballero Negro! 


M_HA HPF RH 
Caballero Negro 10. 6 6 4 4 3 
Caballo de Guerra 20 3 0 3 3 1 5 


EQUIPO: El Caballero Negro está equipado con Armadura Pesa- 
da, Escudo, Lanza de Caballería y una Maza o Mangual. Monta 
un Caballo de Guerra de Bretonia con Barda. 


TIRADA DE SALVACIÓN: 4 ó más (sin contar con la montura 
con Barda). 
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VIRTUDES DE 
LA CABALLERÍA 


El Caballero Negro posed la Virtud del Caballero como todos los 
Caballeros, aunque esto no tiene efecto alguno en el torneo. 
También posee la Virtud de la Ferocidad, 

por lo que recibe un ataque adicional por 

cada impacto obtenido inicialmente 

Determinad cuántos ataques logran impactar 

y después tirad de nuevo ese número de 

ataques adicionales. 





El Caballero Negro 
en el Folklore Bretoniano 


El Caballero Negro es una antigua y conocida figura 
de las leyendas y el saber popular de Bretonia; en su 
aspecto de algo a lo que debe temerse, sin duda 
representa el temor ancestral al Caballero del Caos, 
al jinete Elfo Oscuro o al jinete No Muerto que han 
atacado Bretonia desde tiempos inmemoriales. Ast 
pues, representa el adversario arquetípico del 
valiente Caballero Bretoniano. En su aspecto menos 
ominoso representa al Caballero anónimo. Este tipo 
de Caballero es posible que quiera ocultar su 
identidad bajo unos ropajes negros y harapientos, 
¡sin ningún tipo de símbolo heráldico por el que 
pueda ser reconocido. De hecho, algunos Caballeros 
Andantes adoptan esta apariencia. Siempre se 
producen especulaciones acerca del porqué un 
Caballero haría algo así, quizás porque debe 
redimir su honor, ¿o habrá olvidado la verdadera fe 
como el villano Maldred? 


Cualquiera que sea la razón, ¿no es el deber de cual- 
quier Caballero virtuoso desafiar a un personaje así. 





y obligarle a rendirse, para descubrir su identidad? 


TROFEOS DEL TORNEO 


A los jugadores que dispongan de ejércitos Bretonianos y todo lo 
Bretoniano despierte en ellos una gran pasión, sin duda descarán 
incluir tomeos en cualquier campaña ambientada en Bretonia 
Como siempre, depende de los jugadores involucrados en ella 
llegar a un acuerdo y adaptar las reglas básicas para incluir el 
extraño grupo visitante de Caballeros Imperiales o Élficos. De 
hecho, la campaña podría ser simplemente un gran circuito de 
torneos en Bretonía, puesto que cada Ducado celebra su torneo en 
un mes diferente, lo que hace posible que los Caballeros vayan de 
uno a otro consiguiendo trofeos y fama, ¡como muchos hacen en 
realidad! Por supuesto, sería estupendo que los trofeos pudieran 
utilizarse en las batallas de Warhammer, como las sugerencias 
que os mencionamos a continuación: 


Recuperación de Personajes 


En primer lugar, se supone que todos los Caballeros que participan 
se recuperan de las heridas sufridas en el torneo, ¡a no ser que se 
trate de un torneo a /'outrance, en el que se utilicen armas afiladas! 


Para los torneos habituales librados a la pleasance, 
con armas sin filo, debe tirarse un dado 

por cada personaje descabalgado 

Con un resultado de 1. las heridas 

han sido lo bastante graves 

como para que no pueda 

participar en el siguiente 

toreo o batalla, mientras 

















































Para determinar si un Caballero supera las tiradas para impactar y 
herir, o si supera una tirada de salvación deben utilizarse las reglas 
habituales de Warhammer. 


Una lanza se romperá si se consigue impactar y herir al adver- 
sario, aunque éste supere su tirada de salvación por armadura. En 
otras. palabras, la lanza se rompe si se impacta en el escudo, el 
yelmo o la armadura, y se supera la tirada para herir. Impactar en 
la cresta cuenta como dos lanzas rotas. Debe contarse el número 
de lanzas que rompe cada Caballero. El Caballero que rompa más 
lanzas que su oponente será el vencedor. 


En el caso de un empate seguirán realizándose lances hasta que 
uno de los Caballeros desmonte a su oponente o rompa su lanza. 


El grupo que consiga más victorias individuales será el ganador, 
pero todos los Caballeros que hayan vencido en sus justas indi 
duales pasarán al acontecimiento del día 

siguiente: el Campo del Honor. 








Preparación 
Como ya se ha descrito anteriormente, una justa se compone normal- 
mente de tres lances. Al inicio de cada lance los dos Caballeros se 
encuentran enfrentados, separados por unos 30 centímetros 
aproximadamente, a cada lado del campo de justas, y en lados 
opuestos del murete. Cada oponente presenta al adversario el lado en 
que lleva el escudo. 


Elige la Táctica de Justar 


Al inicio de cada lance, mientras los oponentes se preparan para car- 
gar, cada jugador elige una de las cinco cartas de tácticas de justar in- 
<luidas en el encarte. Cuando ambos jugadores han elegido su tácti- 
Ca, éstas se revelan simultáneamente y los contendientes cargan. ¡És- 
te es un buen momento para proferir un contundente grito de guerra! 


¡A la Carga! 


Ambos contendientes cargan simultáneamente a galope tendido. 
Moved ambas miniaturas de forma que se encuentren en el centro 
del campo de justas. Puesto que ambos Caballeros cargan y utili- 
zan “lanzas de cortesía” sin punta, deben ignorarse los modifica- 
dores habituales a la Fuerza por cargar con una lanza de caballería 
(¡a no ser por supuesto que se trate de una justa a ('owtrance!). 
Cada contendiente sólo puede golpear una vez (0 sea, efectuar un 
ataque) con su lanza de caballería. Los demás ataques permitidos 
por el perfil de Atributos del Caballero se ignoran, sólo hay tiempo 
para un ataque en cada lance. 


Quién Ataca en Primer Lugar 


La elección de la táctica de justar determina qué Caballero ataca 
en primer lugar, a no ser-que una Virtud de la Caballería permita a 
alguno de los dos Caballeros atacar antes. Las tácticas en la justa 
tienen un número marcado que indica el or- 
den de ataque (el número menor siempre 
ataca antes que el número mayor). Si ambos 
Caballeros atacan simultáneamente, debe 
efectuarse una tirada de dado para 
determinar quién ataca en primer lugar. 


Caballos de Guerra 


Los Caballos de Guerra no atacan, puesto que están separados por 
el murete. Esto no sólo impide que las monturas se muerdan y 
coceen mutuamente, sino que además los contendientes no 
pueden aplicar ningún modificador a la tirada de salvación por 
armadura a causa de sus caballos. Esto significa que los Caballe- 
ros disponen de una tirada de salvación por armadura de 4 6 más 


Heridas 


Inicialmente todos los Caballeros que participan en el Torneo 
resisten dos Heridas. Cuando un Caballero sufre su primera herida 
debe efectuarse una tirada de 1D6 para determinar si es 
desmontado. Si se obtiene un resultado de 1, 2 6 3, el Caballero 
será desmontado y sufrirá una segunda herida al caer del caballo a 
todo galope. El Caballero quedará gravemente herido y será 
automáticamente eliminado del toreo. Cualquier Caballero que 
sufra una segunda herida resultará automáticamente desmontado 
y eliminado del torneo. 


Un Caballero que sufra una herida pero consiga la victoria en su 
justa, pasará al evento del día siguiente, el campo del honor (¡Un 
hurra por él!). Se recuperará automáticamente de su herida a 
tiempo para el combate del día siguiente. 


Siguiente Lance 


Si ninguno de los contendientes ha sido desmontado, cabalgarán 
alrededor del murete hasta situarse de nuevo en posición de carga 
para el siguiente lance. Cualquier Caballero que haya roto su 
lanza recibirá automáticamente una nueva. 


TÁCTICAS EN LA JUSTA 


Cuando los Caballeros cargan el uno contra el otro, deben utilizar 
su habilidad e inteligencia para golpear a su oponente. Cada 
Caballero puede elegir atacar a su oponente en el escudo, el 
yelmo, la cresta del yelmo, cruzar la lanza por delante de su 
adversario, o por el contrario puede decidir esquivar la lanza de su 
adversario. Cada equipo posee un mazo de cartas, en cada una de 
las cuales se describe una de estas tácticas. Cada Caballero elige 
en secreto una táctica, y una vez ambos la han elegido se revelan 





simultáneamente. El efecto de cada táctica está descrito en la carta 
(para más comodidad hémos incluido una descripción de todas las 


tácticas en la próxima página), pero lo más importante acerca de 
ellas es que establecen cuál de los Caballeros ataca en primer 
lugar. Cada táctica tiene un número, y el Caballero que haya 
elegido la táctica con el número menor atacará en primer lugar. Si 
ambos eligen la misma táctica deberá efectuarse una tirada de 
1D6 para decidir qué Caballero ataca en primer lugar. 





De todas las tácticas, la más difícil es atacar a 
la cresta del yelmo del adversario. Esto 
ATACAR AL YELMO. 


requiere una gran habilidad y por tanto 
equivale a dos lanzas rotas. Esquivar es la DE 


























se recupera bajo los cuidados de las Doncellas del Grial. El resto 
de los resultados indican heridas superficiales, Si el torneo se 
libraba a 1'outrance simplemente reduce las posibilidades de que 
el Caballero se recupere. Cualquier Caballero que haya sido lo 
bastante afortunado como para obtener el Favor de una Dama 
puede repetir la tirada para recuperarse, ¡suponiendo que todavía 
le quede alguna tirada por repetir! 


Trofeos de la Justa 


Cada Caballero que consiga la victoria en la justa del segundo día 
del torneo logrará ganar gran renombre y experiencia. Para 
representar esto puede aumentarse el valor de cualquiera de sus 
atributos en +1 punto, siempre que ninguno de ellos aumente más 
de una vez. Esto debe hacerse una vez concluidas todas las justas, 
pero antes de que empiece el combate del campo del honor del 
tercer día. Un personaje que aumente sus atributos de esta forma 
podrá utilizar este perfil en las siguientes batallas o torneos. 
También puede añadir a su heráldica un blasón especial, que 
indica que es el vencedor de una justa, quizás una lanza pintada a 
rayas o una corona de laurel alrededor de su yelmo. 


El Trofeo del Campo del Honor 


Este es el trofeo definitivo de un torneo. Si el campo del honor re- 
presenta la torre, el premio será la mano de la dama. La recompensa 
es mucho más que el matrimonio con una bella dama Bretoniana, 
quizás incluye un castillo y un feudo entero con una pequeña 
mesnada compuesta por; 1 Escudero a Caballo, 1 Escudero a pie, 1 
Hombre de Armas y 1 Arquero. El Caballero se 

"| convertirá automáticamente en un 
Caballero del Reino, si no lo es ya. 

Si incluyes al Caballero en tu ejér- 

cito, también podrían incluirse 

su mesnada al ejército sin 

ningún coste adicional, 

aunque el Caballero tendría 


el coste habitual. 


WARHAMMER 


Si el campo del honor representa el círculo de piedras, entonces el 
premio podría ser un arma mágica cuyo valor en puntos no sea 
superior a los 50 puntos, descubierta recientemente en algún lugar 
del Ducado, u obtenida en un lugar remoto durante una Guerra de 
Caballeros Noveles. Esta arma debe elegirse al azar del mazo de 
cartas de Objetos Mágicos. Puede ser utilizada por el personaje en 
cuestión sin ningún coste adicional, aunque debe contarse como 
uno de los objetos mágicos que puede poseer. 


Caballeros Heridos 


En general, es muy raro que los contendientes resulten mortal- 
mente heridos en un tomeo. Los Caballeros que son sacados del 
campo como bajas normalmente sólo están aturdidos, han sufrido 
unos ligeros cortes y contusiones, o tienen algún hueso roto, Esto 
se debe principalmente a sus eficaces armaduras, a las chaque- 
sillas acolchadas que llevan debajo de éstas y a que, a diferencia 
de las batallas o en los juicios de dios, en un torneo amistoso los 
Caballeros no darán el golpe de gracia a su adversario. 


Alos Caballeros heridos que no han sido descabalgados se les ven- 


dan las heridas cuando termina el día, por lo que pueden participar 
en otros tomeos y batallas con su atributo de Heridas completo. 





¡CABALLERO 1 MJHA|HP|F|R|H]|1 
l' Francois Theriaule  10|5[5| 4141215 


Francois posee la Virtud del Caballero. Una Dama le ha conce: 
el favor de su Cinto. 








E CABALLERO 2 MJHA|HP| F | R B- A|L 
E Etoile Le Loup WES 15141412151 318 


Etoile posee la Virtud del Caballero. Una Dama le ha concedido 
favor de su Halda 











1 CABALLERO 3 M|HA|HP|F|R|H AJL | 
o Hue de Brionne 1015151414121 51318 


Hue posce la Virtud del Caballero y la Virtud de la Justa. 


' CABALLERO 4 MJHA|HP|F|R|H|I|A 
.; Alphonse de Bordeleaux 101 5/1 5/1 414121513 


Alphonse posce la Virtud del Caballero y la Virtud de la Pureza 























E CABALLERO 5 M|HA|HP|F|R|H 144 RS 
4 s13 


¡Gaston d'Anjou 10151514 2 8 4 


Gaston posee la Virtud del Caballero y la Virtud de la Ferocidad 











CABALLERO 6 AEAEA F|R a E S 
Villars de la Verite 101 5/| 5141412151318 /4+ 


Villars posee la Virtud del Caballero y la Virtud de la Disciplina. 








CABALLERO 1 


' Jehan Le Concourant 


Ey CABALLERO 2 
— Artois Trintignat 


CABALLERO 3 
Jaques de Gisoreux 


2) CABALLERO 4 


o Louis de Parravon 


CABALLERO 5 
Marcel de Charlois 


CABALLERO 6 
León d'Arden 





M|HA|HP| F NE 41 
| 5s15Í4 5 =l 


Jehan posce la Virtud del Caballero: Una Dama le ha concedido el 
favor de su Velo 


M|HA|HP| F El IJAIL 
10/15151414 12 51318 
Artois posee la Virtud del Caballero. Unz Dama le ha concedi 
favor de su Jarretera. 


M|HA|HP| F H|IJA|L|S 
1015/1514 2151318 /4+ 


Jacques posee la Virtud del Caballero y la Virtud de la Devoción, 





M|HA|HP| F|R|H]|1 
isIs[fq4l4T215 


Lovis posee la Virtud del Caballero y la Virtud 
del Ardor Caballeresco. 


M]|HA|HP A 1 
1Isl5l4141215 
Marcel posce la Virtud del Caballero y la Virtud 
del Noble Desdén. 


EE A|L 
lsIst4l4l2151318 


León posce la Virtud del Caballero y la Virtud de la Justa. 
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CABALLERO 4 


CABALLERO 5 


CABALLERO 6 
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TALLER DE 
' MODELISMO 





'ómo ya hemos mencionado en más de una ocasión, 1 diseñador de miniaturas Dave Andrews ha sido el 

desde hace unos años hemos incluido la Categoría vencedor de esta competición en dos ocasiones con 
Open dentro del marco del concurso Golden Demon que — su diorama del Thunderbolt en 1995 (ver White Dwarf 
tiene lugar durante el Games Day. Esta categoría es una — n*21), y el espectacular “Torneo en Bretonia” que 





competición especial de pintura y modelismo en la que — podéis ver en las próximas páginas, y que consiguió el 
no existen restricciones, y que está abierta a todo tipo de primer premio el año pasado. Dave necesitó más de tres 
modelos, siempre que estén relacionados con los univer meses para acabar este magnífico diorama que muestra 
sos de Warhammer o Warhammer 40,000. un Torneo Bretoniano en todo su esplendor. 























¿Al ver la mesa de trabajo de 
Dave, la primera impresión es 
que no sabes por dónde 

empezar a mirar! 








El escritorio de Dave está 

enterrado bajo un montón de 

cajas repletas de restos gue di 

liza para construir sus nuevas 

miniaturas. Su lámpara está 

cubierta por infinidad de 

oráneos de masilla verde la 

masilla de modelismo utilizada 

sor les deñadores deman lo Detrás del escritorio de Dave hay una estantería 

gras de Games Workshoj Borg ¡abarrotada de libros, cajas de juegos antigúes 

noldegr sus miniaturas) ¿ y moniones de miniaturas! Allí no sólo pueden 

3 encontrarse miniaturas pintadas de todos nuestros 

sistemas de juego y muchas miniaturas esculpidas 
por él mismo, sino también una amplia variedad 
de miniaturas históricas. 






En las estanterías 
de Dave puede verse 
una amplia variedad 
de maquetas de 
edificios. Cualquiera 
de ellos sería perfecto 
¡para colocar en 
cualquier campo de 
batalla histórico o del 
mundo de Warhammer. 
























podéis observar 
las dos maquetas 
ganadoras de la 
Categoría Open, 
Jumo a montones. 
de miniaturas 
pintadas. 
























Dave no sólo es un grán 
diseñador de miniaturas y 
constructor de magníficos 
dioramas, sino que también, 
colecciona gigantescos ejér- 
citos, organizados a lo larga 
de muchos años. Este gigan- 
tesco ejército es un ejército 
medieval que ha estado 
coleccionando y pintando 
durante mucho más tiempo 
del que puede recordar 

























la pena dedicar unos cuantos minutos 
s su historia. U 
C desmonta 
hombres de armas y 
Si os fijáis en la tribuna princi is ver un asesino al 
acecho que intenta asesinar a un noble, mientra: 
para disparar con su tirachinas una piedra a uno de 


D esfuerzos al construir este diorama. El 
manuscrito del fondo lo escribió a mano y poste: 


pegó a una madera. En cada esquina de la base podéis ver una 


pr ed Ne € 

dra of ts fado Pl pepe che 

de ha4prias conter 2 Es 
ÍIMOS $1 lpefhas ss 69% 


Fleur de Lys hecha con plastica 
illa de modelismo, sobre la que ha marcado las huellas de 

de los caballos. La tienda y la tribuna principal son arma 

zones cubiertos con láminas de metal, obteniendo un resultado 


1. El suelo está hechi 


erísticos del diorama de Dave, 
ón por los detalles, es su estilo 

a s años a coleccio- 

tá desbordada por la gran 
-nografía acumulados, 





ermitido adquirir la 
mente ejércitos gigante 
de imprimación negra sobre la que pinta los colores bas 
do las iluminaciones al mínimo, pues considera que ul 
número muy limitado de colores al pintar una miniat 
ye a mejorar su aspecto final. En este diorama Dave ha avanzado 
un paso más en su estilo de pintado, Ha dedicado mucha más 
atención a los detalles más pequeños, al; 
obvia al pintar miniaturas para un ején 

ste tipo de det 
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Para jugar a TORNEO debes montar las tiendas y complementos de cartón incluidos en el 
encarte de este mes. Para montar estas estructuras necesitarás una cuchilla de modelismo 
afilada y un bote de Superglue. Ten mucho cuidado al utilizar Superglue, pues seca muy rápido y 
muy muy fuerte. Aplica pegamento sólo en las áreas de color rojo. 



















Aa 


Hemos incluido dos tiendas, una hexagonal y otra cuadrada, 
pero ambas se montan de la misma forma. En primer lugar, 
dobla los paneles del techo de la tienda hasta darle forma de 
cono. A continuación pega los bordes del techo mediante la 
pestaña. Deja secar el techo mientras pegas las paredes. Para 
montar las paredes de las tiendas, dobla la sección de pared y 
Pega ambos extremos por la pestaña correspondiente. 


Cuando las paredes y el techo estén secos, puedes terminar de 
montar la tienda, Coloca el techo sobre las paredes, y después, 
sujetando cuidadosamente toda la estructura, dale la vuelta 
Pega el techo a las paredes por la parte interior del modelo. 
para que si se derrama pegamento no estropees el aspecto ex. 
terior de la tienda. ¡Recuerda que estás utilizando Superglue, 
así que por favor, ten cuidado! 


Tienda Roja 


SS 


Tienda Azul 





Dobla la parte superior 
del murete y pega los 
bordes a los dos 
extremos, utilizando las 
pestañas. ¡Asegúrate 
de que las pestañas 
quedan en la 

Parte interior! 


Dobla todos los laterales y pé- 
galos de forma que las pesta- 
ñas queden en la parte interior. 






DIFICIOS DE CARTÓN 


LA TRIBUNA PRINCIPAL 


Dobla hacia abajo los soportes de 
la base y pega el muro frontal a la 
pestaña de la base, tal y como se 
indica en el diagrama. Pega los dos 
soportes laterales a la base si- 
guiendo el mismo procedimiento. 
Asegúrate de que las pestañas de 
los soportes laterales se pegan en 
la parte interior del muro frontal 
Dobla y pega el techo (como se 
indica en el diagrama) y móntalo en 
su lugar: deslízalo por encima de 
los soportes laterales y pegándolo 
en su posición. 


Hemos incluido algunos escudos 
que podéis utilizar para decorar la tri- 
buna principal, pero no te confundas 
con las fichas de escudos nume- 
rados utilizados en el juego Torneo. 





pesada lanza y 
5 el visor de su yelmo 'u caballo 
cía tener prisa en lle 


ete. ¡Y la placa pectoral d 


His Tiendas [Die su seño 6 haberse solíado agrade 
Games j 
Workshop son el 
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en el torneo de Parr 
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mi señor. Lady Monique po 


actividades más. que le devolviérals su pren 
¡Visita la tienda de — “wide 
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Henri de Caube 
«ques de Poigny. C 


participa! 





Las Tiendas Games Workshop son el lugar ideal 
donde poder participar en emocionantes batallas 
con miniaturas Citadel, en la construcción de 
escenografía, en el pintado de miniaturas, ¡y en 
muchas cosas más! Además, tendrás a tu alcance 
toda la gama de miniaturas y suplementos para 
Warhammer, Warhammer 40,000 y el resto de 
juegos Games Workshop. Los dependientes de las 
tiendas son aficionados como tú y te enseñarán 
encantados a jugar a todos los juegos Games 
Workshop y te darán todos los: consejos que 
precises sobre cómo pintar tus Miniaturas Citadel. 


¿Quieres aprender a jugar a cualquier juego 
Games Workshop? Sólo tienes que visitar la Tienda 
Games Workshop de tu localidad y nuestros 
dependientes te organizarán al instante una 
emocionante batalla introductoria. Además, cada 
tienda organiza diariamente partidas de todos los 
juegos Games Workshop. 


Además de mesas de juego; las Tiendas Games 
Workshop disponen de una mesa de pintura en la 
que puedes practicar libremente el pintado de 
miniaturas, Nuestros dependientes están siempre 
dispuestos a darte consejos y a enseñarte de 
forma practica todas las técnicas de pintura 
necesarias para que tus ejércitos tengan un 
aspecto verdaderamente formidable. 


¿Tienes dudas en cómo debe interpretarse 


una regla de uno de nuestros juegos 
¿Necesitas algún consejo para empezar a 


organizar tu nuevo ejército? ¡No hay 
problema! Podemos echarte una mano en 
ambos casos. Simplemente déjate caer 

por la tienda de tu localidad 

y te echaremos un cable. 


Los dependientes de las Tiendas 
Games Workshop están constru- 
yendo escenografía y campos de 
haralla continuamente. Si quieres 
aprender a hacerlo, o quieres mejorár, 
tu técnica, ellos 1e ense 


¡Las Tiendas Games Workshop 
organizan permanentemente 
(4 partidas y eventos en los que 

puedes participar libremente! Visita 
la tienda Games Workshop de tu 
localidad. Sus dependientes te 
informaran de los horarios y 
particularidades exactas de cada 

“evento, Estas son las actividades 
que tendrán lugar durante este mes: 


2 £ tE 
¡Gran Tomeo. informate en la tienda de 
tu localidad de los horarios en que 
tendrán lugar las justas, y recuerda 
que habrán muchas actividades más 
en las que podrás tomar parte (melees 
multiples, tormeos de pintura, etc) 
¡Prepara ya tus armas y armadura! 


Tarde de Batalla, Todas las tiendas 
organizan cada tarde batallas de 
Space Hulk Necromund, Epic 
Marhammer-40,000, Warhammer 
40,008 Gorka Morka en las 
que puedes participar con tu 
propio ejercito. o banda 


¡Batallas Introcluctonis. 
Todas las tendas organizan 
batallas de Warammer 
Space Hulk Necromunaa. 
Epic Warhammer 40 000y 
Warhammer 40.000 en las 
gue puede participar 
todo el mundo, ¿inclu 
$0 quienes punca hayan: 
probado eljuego en: cuestió 
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Pros a lanzar tu ataque en picado porque Gav Thorpe ha reunido 


un montón de material 





teresante para las aeronaves de Epic 


40,000. En las próximas páginas podrás encontrar ideas sobre cómo 
transportar unidades que no sean infantería en los transportes con 
mayor capacidad, cómo aprovechar las habilidades de las Gárgolas y 
los Halcones Cazadores, y un par de batallas históricas. Y para empe- 
zar, dos nuevas misiones para aeronaves en Epic 40, 000. 


¡EVACUACIÓN! 


Además de poder desplegar tropas en 
zonas clave del campo de batalla. las 
aeronaves también pueden transportar 
tropas fuera de una zona peligrosa y 
redesplegarlas allá donde sean más 
necesarías. Esto crea la posiblidad de 
un nuevo tipo de misión: Evacuación. 

Sólo podrá realizarse este tipo de 
misión si asi se ha acordado preva- 
mente entre ambos jugador 
regla opcional, ¡no una obligas 

















1. Las aeronaves en misión de 
Evacuación se colocan sobre el 
campo de batalla y se mueven del 
mismo modo que si estuvieran reali- 
zando una misión de transporte, 
AS 
el mismo procedimiento: su potencia 
de fuego queda reducida a la mitad y 
para poder disparar con cualquier 


arma súper pesada debe obtenerse 
un 46 más. 


2. Después de disparar a aeronave 

debe permanecer donde esté hasta 
el final de la fase de Movimiento. Las 
tropas que están siendo evacuadas 
pueden efectuar un movimiento de 
retirada de 20 centimetros, como si 
estuvieran desmorali 






estén cubiertas por un montón de 
marcadores de explosión. Como es 
habitual, las tropas deben sacrificar 
5 centimetros de su capacidad de 
movimiento para embarcar en las 
aeronaves. Las aeronaves atacadas 
mientras se encuentren en el suelo 
(por un bombardeo preliminar, por 
ejemplo) deben considerarse como 
vehículos terrestres, y por tanto no 





es posible que sean rechazadas; si 
son impactadas serán destruidas. 


3.Alfínal de la fase de Movimiento, la 
aeronave despega y regresa a su 
AS 
haya evacuado. 


4. Cuando la última unidad de un des- 
tacamento es evacuada, pierde cual- 
quier marcador de explosión que 
hubiera acumulado (esto no afecta a 
la moral del ejército). A partir del 
siguiente turno el destacamento 

deberá considerarse como un desta 
camento aéreo en reserva, y deberá 
efectuarse la tirada para determinar si 
está listo para el combate. Cuando 
esté preparado podrá volver al campo 
NS 
transporte normal, La aeronave debe 
repostar y rearmarse siguiendo el 
procedimiento habitual. 











Lograr la supremacía aérea es esencial 
para obtener la victoria. Si tus pilotos 
pueden atacar al enemigo en tierra sin 
corts el riesgo de ser interceptados, 
causarán grandes bajas al enemigo. La 
superioridad aérea puede conseguirse 
de distintas formas. Algunas coman- 
dantes prefieren confiar en 
la habilidad de sus iner- 
ceplores para derribar 
> al enemigo en comba- 
te aéreo. Algunos 
ejércitos contían en 
sus poderosas baterías de cañones 
antiaéreos. Pero algunos mandos pre- 
tieren atacar al enemigo cuando es más 
vulnerabe: ¡mientras está en tierra! La 
nueve misión de Contraataque permite 
envíar aeronaves a efectuar un ataque 
rasante- conta la base aérea enemiga. 
Sólo podrá realizarse este po de 
misión si así se ha acordado previa- 
mente entre ambos jugadores faunque 
recomendamos que la utiices, ya que 
puede ser muy interesarte). 


1. Las aeronaves que realicen una 
misión de Contraataque pueden ser 
interceptadas por las aeronaves ene- 
migas, como si estuvieran efectuan- 
do una misión de Bombardeo o de 
Transporte. 

2. El defensor puede tirar un dado de 
Fuego de Reacción contra cada una 


de las aeronaves atacantes. Esto 
representa las defensas antiaéreas 
que hay en la base. 


3, Cualquier aeronave enemiga que 
en ese momento esté efectuando una 
misión no se verá afectada por la 
misión de Contraataque (no se 
encuentran en la base sino volando). 
Las seronaves enemigas que estén 
rearmándose pueden intentar despe- 
gar. Tirad 1D6 por cada seronave, sí 
el resultado es igual o interior a su 
Factor de Combate Aéreo habrá 
logrado despegar y escapar antes 
del ataque. Cualquier miniatura que 
o supere la tirada anterior o esté en 
reparación es un objetivo potencial. 


realizando 
un Bombardeo, en el que todos las 
aeronaves enemigas en tierra son 
consideradas como un único desta- 
camento de vehículos en terreno 

Se supone que los ata- 
cantes se encuentran dentro del 
alcance adecuado, y el jugador que 
realiza la misión de Contraataque 
puede distribuir los impactos entre 
dos objetivos que desee, ya que no 
hay unos enemigos más cercanos 


as 





de 2 cada uno (4 si es Artillería 
Pesada) cuando realizan una misión 
de Contraataque. Las aeronaves 
posadas resultan destruidas si son 
impactadas. No existe la posibilidad 
de que sean rechazadas. Como con- 
secuencia de este ataque no deben 
colocarse marcadores de explosión. 


5. Las aeronaves que han efectuado 
una misión de Contraataque deben 
repostar y rearmarse en el siguiente 
tumo de la forma habitual. 





El autor del articulo. 
"Bamstormer” Thorpe 













































¿Te apetece 


de una sola 


andanada - Gav). 











TRANSPORTE DE VEHÍCULOS 


Se supone que los vehículos de trans- 
porta de Epic 40,000 sólo pueden trans- 
portar unidades de infantería, Sin 
embargo, como se comenta brevemente 
en el Manual de Batalla, no es lógico 
pensar que los transportes más gran- 
des, como los Leviatanes y las Torres de 
Plaga de Nurgle pueden transportar car- 
gas mayores, como Dreadnoughts o 
Sentinels. Lo mismo'es aplicable a las 
aeronaves con suficiente capacidad de 
transporte (de: — momento los 
Thunderhawks de los Marines 
Espaciales). No hay razón alguna por la 
que no pueda ampliarse este concepto 
para permitir transportar otros vehículos 
“además de bípodes, tanto en el caso de 
las aeronaves como en el de los trans- 
stuales. Esto sólo puede apli- 
care alos transportes con una capacidad 
de 86 más (¡no puedes colocatun Ano dentro de un Land Aaa). Por supuesto; ésta es una regla de la casa y tendrás que 
ponerte de acuerdo con tu oponente si quieres transportar vehículos. 


Por ejemplo, los Marines Espaciales disponen de diversas cargas operacionales para sus 
Thundermanís. Al igual que son capaces de transportar tropas hasta la superfi del planeta, tam- 
bién pueden acarrear vehículos  ineluso foricaciones desmontadas, como bunkers y bastiones 
Imperiales. A continuación os mostramos algunos ejemplos de las cargas que puede trans- 

portar un Thundertamkcomo parte de sus misiones. 


La carga habitual son tres escuadras de 10 Marines Espaciales cada 
una. El 7hundertank dispone de un centro médico a bordo, además 
de un pequeño taller y armeria, de forma que el Médico o el 
Tecnomarine puedan tener acceso a equipo especializado y cumplir 
adecuadamente sus funciones. 


La plataforma de carga Formido reemplaza a una Unidad de Marines Espaciales por un Dreadroug! (por lo 

que sí estás transporiando escuadras de diez hombres, se puede dejar una atrás para transportar dos 

Dreadhoughts). Los Marines Espaciales ublizan este tipo de carga para reforzar posiciones delensivas o asestar el golpe definit- 

vo a las tropas desmoralizadas. Para los Marines Espaciales es una gran ventaja poder desplegar los Dreadnoughts desde las 
rderhanks, ya que-de otro modo se quedarian atrás cuando los Mannes Espaciales se lanzaran al ataque montados en los 

Ahinosy los Land Raiders. 


Aunque las hunderfiaWks son capaces de dejar su carga prácticamente en cualquier sito, todavía hay zonas a las que no pue- 
den acceder, como por ejemplo aquellas defendidas por un intenso luego antiaéreo. Sin embargo, estas zonas no són invulnera- 
bles a los ataques relámpago de los Marines Espaciales. Una 7hundertank puede realizar un aterrizaje arriesgado, transportan- 
o una única escuadra de Marines Espaciales en el interior de su bodega blindada y un Alhno colgando del fuselaje. Esto permi. 
te a los Marines Espaciales ser transportados por la JTundenamiéhasta tan cerca del objetivo como sea posible, y a continuación 
montar en el Ahino para recorrer el resto de la distancia, atacando al enemigo alí donde éste ge creía seguro. Con cinco o seis 
Thunderhamás atacando simultáneamente, puede transportarse una considerable fuerza de combate al interior del trritrió ene- 
migo, dispuesta a atacar su retaguardia. 


Continuando con este principio, las bodegas de carga de una Thunderiawkpueden acomodar fácilmente vehículos desmontados, 

no Ahinoso Whitinds. En estas situaciones, las /Tunderhanks operan en parejas, una de ellas transportando tres vehículos 
desmontados mientras que la otra transporta tres escuadras de Marines Espaciales. También: se utilizan otras combinaciones;Si 
una de las 7hunderhawks transporta dos Ainas y un Víndicator, tan sólo es necesaño transportar dos unidades de Marines 
Espaciales, por la que la otra 7/undertamkpuede transportar dos unidades de Marines Espaciales y dos Dreadnaughtsen vez de 
tres unidades de Marines Espaciales. Es esta fiexbiidad de la 7Aundemawilo que la convierte en un arma tan poderosa, 


También existen otras posibildades, como transagriar un Land Aavlrdesmontado o quizás armas de apoyo, como Terántulas o 
Raplers hasta posiciones avanzadas para frenar el avance enemigo mientras el resto del ejército se despliega 


Si se prefiere, una buena regla de la casa para transportar vetículos desmoniados es considerar que los vehículos deben: per: 
manecer inmóviles toda la lase-de Movimiento mientras están siendo montados. Sín embargo, esto no és impidó moverse en la 
fase de Asalto si el destacamento ha recinido las: órdenes: apropiadas. Por supuesto, gracias a la habilidad de los Marines 
Espaciales, simplemente podriais decir que mentar el Ahino apenas requiere fiero, y no debería aplicarse penalización alguna! 
Depende: de los propios jugadores llegar a un-acuerdo sobre cómo debe aplicarse este regia en sus 

batallas. 


Estos cambios ¡ose aplican tan sólo a Ja Cañonera 7hunderiamk Otros transportes de grán capact- 
dad también deberían poder transportar diferentes tipos de carga. La mejor indicación sería apreciar 
la diferencia relativa entre las dos miniaturas. Si crees que un Helíhound podría caber en un 
Lemalhan deberias discutrio con tus adversarios habituales. En resumen, permitir que un vehí- 
Culo con una gran capacidad de carga transporte unidades mecanizadas introduce nuevas posi- 
bildades a las batallas y no afecta demasiado al juego: 


















LGÁRGOLAS TIRÁNIDAS 


Las aeronaves más extrañas de Epie-40,000 son 
sin duda las Gárgolas Tiránidas, que son una 
especie de infantería voladora, Las Gárgolas no son rápidas 
“aeronaves como los Marauders Imperiales o los Mgñhngs Eldar, sino 
que se lanzan desde sus sujeciones en la piel de los Hamiaan, lo que les 
permite cruzar las grandes distancias que puede recorrer una aeronave. Sin 
embargo, las Gárgolas también pueden funcionar como la infas 
mal, ocupando objetivos y atacando al enemigo. Las siguientes regías opelo- 
nales te permiten representar su 
forma tan particular en la que 
pueden operar en el campo de 
batalla. 
Las Gárgolas pueden realizar 
sus propias misiones de 
Transporte (y de Evacuación 
si estáis utilizando estas 
reglas). Esto en realidad 
representa que las Gárgolas 
pueden volar hasta su objet 
vo, disparar con la mitad 
Potencia de Fuego y a 
nuación “aterriza” (en 
no tienen piernas, por lo que 
se limitan a aletear a poca 
altura por encima del 
suelo). Cuando han ate- 
rizado, se considera 
que las Gárgoles una velocidad de 15 centimetros y la 
habilidad de Aetroreactores (lo que duplica su capacidad de 
movimiento hasta 30 centimetros y les permite cargar hasta 45 
centímetros en la fase de Asalto). Su Factor de Asalto es de 1, 
y se mueven y disparan de la misma forma que la infanteria 
equipada con Aetrorreactores (su Alcance y Potencia de 
Fuego no se ven modificadas). Si desean abandonar el campo 
de batalla deben realizar una misión de Evacuación, tal y como 
hemos descrito anteriormente. De esta forma las Gárgolas serán 
mucho más útiles, por lo que os recomendamos que o bien se limite su número de alguna forma, o que se aumente su 
valor en puntos en dos o tres puntos cada uno (probablemente lo mejor será aumentario en tres puntos). 


_ HALCONES CAZADORES 


lé Guerreros Especiaistas más sín- 




































































Los Halcones Cazadores son uno de los tipc 
guíares de los Eldars. Gracias a sus sofisticadas Alas de Halcón Cazador son 
capaces de atravesar el 10 de batalla a una velocidad increible, saltando a 
través de la zona en guerra con elegantes impulsos, En Epic 40,000 esto se 
representa equipando a los Guerreros Especialistas con la habilidad de 
Retrorreactores. Sin embargo, las alas de los Halcones Cazadores les permite descender desde los cielos hasta práctica- 
'mente cuaiquier punto del campo de batalla. Aunque los Halcones Cazadores no disponen de la velocidad suficiente para 
actuar como aeronaves, puedes mejo- 
rar sus habilidades mediante la 
siguiente regla opcional. 


Los Halcones Cazadores pueden 
empezar la batalla en las capas supe- 
riores de la almóstera, esperando el 
momento adecuado para bajar e infin- 
girie un goloe certero y mortifero al 
enemigo. Para representar esto, cual- 
quier destacamento compuesto única» 
mente por unidades de Halcones 
Cazadores (pueden incluirse Exarcas 
si se desea), pueden utlizar las reglas 
de Capsulas de Desembarco descritas 
en el Manual de Batalla. Pueden hacer- 
lo en cualquier escenario, no sólo en el 
de Asalto Planetario. 
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Sabio consejo 
de Gary “Bai 
Rojo” Morley, . 
para aquellos 
que quieran 
conseguir la 
victoria. 
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los primeros mundos 
que el Imperio tuvo que dí 
del ataque de los Tiránidos de la Flota 
Enjambre Kraken. Al principio de la Segund: 
Guerra Tiránida, el Imperio todavía estaba movil 
zando sus fuerzas para hacer frente al ataque. En 
Laqueus se desplegaron los Marines Espaciales del Capítulo 
de Ultramarines para retrasar el avance Tiránido. No ten 
ninguna esperanza de derrotar a la gigantesca horda en 
campo abierto, pero tenían que ganar tiempo. Tiempo para 
que la Guardia Imperial plantara kilómetros de alambre de 
ino y construyera bunkers y trincheras para re 
sidades biogenéticas. Lo poco que se sabía de los 
lemostraba que los Líctores eran una 
tente de su ataque, ya que guían a a fuerza pri 
sus enemigos. El comandante de los Ultramarine: 
plan que desviaría la atención de los Tiránidos, logrando que 
no atacaran la línea de defensa principal antes de que estuvie- 
ra preparada. Una pequeña fuerza de Ultramarines atrajo del 
beradamente la atención de los Lictores y, por 
poco tiempo el enjambre Tiránido estaba atacando el perime- 
tro defensivo. Lo Único que podían hacer los Ultramarines era 
esperar que los Thunderamks llegaran a tiempo para sacar- 
los de alí 


LA BATALLA HISTÓRICA 


batalla deben aplicarse las siguientes reglas especia- 
les: Despliegue Oculto, Campos de minas, Fortifcaciones, 
Reservasy Moral del Ejército. 


FUERZAS 

Ambos jugadores deben decidir el valor total en puntos de sus 
ejércitos. Uno de los jugadores organiza una fuerza Tiránida 
con ese total, y el otro organiza un ejército Imperial con un 
máximo del 75% de esos puntos. Sin embargo, al jugador 
Imperial sólo puede incluir destacamentos de Marines 
Espaciales en su ejército (¡no hay grandes cantidades de art 
llería esperando en los flancos del enjambre alienígena!) 


DESPLIEGUE Y 
REGLAS ESPECIALES 


1. Los jugadores colocan los elementos de escenografía de 
mutuo acuerdo. 


2. Los Marines Espaciales despliegan en primer lugar, utiizan- 
do las reglas de Despliegue Oculto descritas en el Manual de 
Batalla, y pueden colocar fortificaciones y campos de minas 
como deseen. Todas las tropas, excepto las aeronaves, deben 
desplegarse al inicio de la batalla. Cualquier aeronave de los 
Marines Espaciales inicialmente permanecerá en reserva. 


s Tiránidos mueven en primer lugar. Al inicio de la fase de 
iento, el jugador Tiránido debe situar todos sus 
les Generales de Destacamento en cualquier borde del 
teblero. Estos indican a partir de qué punto entrarán los des 
los en el campo de batalla. Si quieres que varios desta. 
camentos entren en el campo de batalla por el mismo punto 
(por una carretera, por ejemplo), debe colocarse cada Cuartel 
General de Destacamento uno detrás de otro. Cada destaca- 
mento medirá su movimiento desde el lugar donde está situa 
do el último destacamento. 


4. En esta Batalla Histórica debe aplicarse la misión de 
Evacuación (y si se desea én pueden utilizarse las reglas 
especiales para las Gárgolas y el transporte de vehículos). 


DURACIÓN DE LA BATALLA Y 
CONDICIONES DE VICTORIA 


En esta batalla no hay objetivos, en vez de ello cada destaca- 

de Marines Espaciales que consiga abando- 

'campo de batalla antes de quedar reducido a la mitad de 

efectivos (bien porque salga por uno de los bordes o bien por- 

que hayan sido evacuados por los Zhundertamás) sumará su 
valor de moral a la Moral de Ejército. 


Si la moral de-uo de los ejércitos queda reducida a cero o 
menos, habrá perdido la batalla. Si esto no ha sucedido al fina- 
lizar el sexto tuo, la fuerza con una Moral de Ejército superior 
habrá obtenido una victoria marginal. 

















Milenio, Cuando el Adeptus Mecanicus 
Investigaciones, se excavaron gigantescas minas a gran pro- 
fundidad bajo la corteza del asteroide para extraer las riquezas 
minerales que ofrecía el planeta. Sin embargo, a medida que 
los trabajos progresaban, empezaron a producirse cada vez 
más contratiempos. Las cabeceras de las minas sé hu 
equipos de trabajo compuestos por cientos de hombres desa» 
parecian, y la población quedó alenazada por el pánico. Se 
organizaron y enviaron tres regimientos de !a Guardia Imperial 
para devolver la confianza y controlar a los inquistos mineros. 
Se reanudaron los trabajos, y se excavó aún más profunda- 
mente en una incesante búsqueda de recursos. 


fars atacaron sin previo aviso. La Única estación espa- 
cial que orbitaba alrededor del planeta fue destruida en el pr 
mer ataque, y sus destrozados restos atravesaron la atmósie- 
ra del planeta, cayendo como una luvia de meteoritos sobre la 
capital del planeta. Los Eldars desembarcaron en gran núme- 
ro, lanzando oleada tras oleada de cazas y bombarderos que 
surcaban los cielos, mientras las naves Ghosistyobombardea- 
ban las minas desde el espacio. El alaque relámpago produjo 
numerosas bajas entre los defensores Imperiales, pero a 
pesar de ell, lograron organizar un perímetro defensivo alre- 
dedor de la provincia minera de Diablos. Desde: allí ofreceran 
una última resistencia desesperada para salvar al planeta de 
una destrucción segura. 


LA BATALLA HISTÓRICA 


En esta bataña deben aplicarse las reglas especiales hat 


Y AHORA... 


les para un escenario de Altzkrieg, a excepción de lo indicado 
a continuación 


FUERZAS 


Ambos jugadores organizan sus ejércitos en base a un valor 
en puntos acordado previamente. El ejército del jugador Eldar 
debe estar compuesto al menos por un 25%-50% de destaca- 
mentos de aeronaves. 


DESPLIEGUE Y 
REGLAS ESPECIALES 


Tanto los ejércitos como los objetivos deben desplegarsa tal y 
como se describe en el escenario Blitzkrieg 


El jugador Eldar puede efectuar 1D3 Bombardeos Ortitales 
durante la batalla, Estos se rasuetren como se describe en la 
carta de evento de Bombardso Orbital Recordad que con esta 
carta pueden colocarse marcadores de explosiónen las tropas 
que estén ocultas ai inicio de la batalla. 


El jugador Imperia! puede apá 

tiradas terminar la entrada de l 
tando así el hecho de que su ejército esti 
alrededores de Diablos. 


DURACIÓN DE LA BATALLA Y 
CONDICIONES DE VICTORIA 


Deben aplicarse las condiciones de victoria habituales. 


represen- 
concentrado en los 


La naturaleza abierta del sistema de juego de Epic 40,000 te permite mucho margen para inven- 

tarte nuevas reglas especiales, escenarios y tácticas para todos los tipos de tropas, incluidas las 

“aeronaves. Las dos batallas históricas que presentamos en este artículo muestran dos formas diferentes 

en que las aeronaves pueden añadir una nueva dimensión a las batallas. Las ideas introducidas en este 

úaríículo no son más que la punta del iceberg, y a medida que libréis más batallas estoy seguro de que 
empezaréls a desarrollar vuestras propias ideas. Existen numerosas posibilidades para crear nuevos escenarios. 
Podéis crear una batalla histórica en la que un convoy ampliamente superado en número por el enemigo intenta. 
ascapar, pero que cuenta con el apoyo de una importante fuerza aérea. Y por qué no crear objetivos específicos 
para las aeronaves, como bombardear emplazamientos enemigos, efectuar misiones de reconocimiento sobre 
territorio enemigo y objetivos similares. Puedes librar batallas en tas que uno de los bandos disponga de muchas 
“aeronaves mientras que el oponente tiene unas defensas muy bien preparadas, incluidas grandes baterías de uni- 
dades antiaéreas. ¿Podrán las aeronaves atravesar la cortina de fuego defensivo para asestar el golpe de gracia a 
la posición enemiga (apoyadas por una pequeña fuerza terrestre que intente abrirtes paso hasta el objetivo)? La 
lista es limitada, y su Único límite es tu imaginación y tu deseo de probar cosas nuevas... 













































En esta miniatura de Jain Zar, Toni no 
utilizó ninguna técnica ní colores com- 
plicados, ya que siempre que sea posi- 
ble es preferible utilizar técnicas senci- 
llas sí puede obtenerse un resultado 
final satisfactorio, incluso en las minia= 
turas de personajes especiales como 
ésta. 


De toda la miniatura podríamos desta- 
car el pelo. que fue pintado utilizando la 
técnica del pincel segs, aplicando suce- 
sivas capas de-Gris Sombrio y Blanco 
Cráneo. 


Para representar:los reflejos azulados 
de algunas partes del cuerpo y las 
armas de Jain Zar debe utilizarse el 
color Azul Relámpago, preferiblemente 
aplicado mediante un pincel seco bas- 
tante suave: 


Finalmente, los adornos dorados fueron 
pintados con elcolorbase, sombreados 


:con tinta Marrón Avellana bastante diluida, a iluminados con un pince! seco de 
ro Brillente, hasta obiener el color deseado. 


Y pintar con colores metálicos es recomendable disponer de dos botes de 
agua pata limpiar Jos pinceles, Uno para los colores metálicos y Siro para el 
testo: de colores, ya que la pintura metálica acostumbra a flotar enia superficie 
del agua, y posteriormente. al utilizar otros colores, estos parecerá que trillen, 
:Gomo $) hubiéramos mezojado un poco de purpurina con la pintura. 































Derecha: El Redentor Kyo- 
now pintado por Toni Ferrá, 
con un esquema de colores 
bastante shaylar al ulizado. 
por Gorka. 





Abajo: De izquiera a dere- 
ona. Pedro, Toni y Jesús tor- 
man la hueste de Julius, el 

| valiente cabalero Bretoniano 
queios guía por elcamino 

> dela Gloria. 



































Al pintar los detal 
cualquier mini 
personajes es 
miniaturas de tropa), lo impor- 
ante no es utilizar pinceles muy 
finos, o a los que se les ha 
la mayor parte de las cerdas, sino 
conseguir una correcta dilución 
de la pintura para que la pintura 
fuya más fácilmente del pincel 
ala miniatura 












caído 





















Los pinceles con pocas ce 
1o que pintan áreas muy pequeñas, pero es imposible 
controlar el trazo, y lo único que conseguiréls es man- 
chas (pequeñas, pero no dejarán de ser borrones), en vez 
del detalle que queríamos pintar 
























Así, por ejemplo, las letras del libro de este Misionero 
puede pintarse con un simple Pincel de Detalle Fino, si 
la pintura está adecuadamente diluida. 














Al imprimar miniaturas. muchas 
veces se plantea el dilema de 
cuál es mejor:color, el blanco o 

el negro. Generalmente, para 
miniaturas de aspecto siñiestro o 
en el que predominén los colores 
oscuros, y cuando quetemos 
ahorramos un poco de trabajo en 
el sombreado aprovechando la 
propia capa de imprimación, el 
solor elegido es el/negro. Sin 
embargo, algunos colores 
Somo el rojo o el amarillo, 
no. tienen la suficiente 
consistencia para poder 
pintar con-ellos ¡directamente 
sobre la capa de imprimación negra 
como en la barda y la armadura del Duque 




























Rojo). Para evitar esto es Suficiente aplicar una prime- 
ra. capa de pintura blanca mezclada con el color final, y cuando" este 
seca, aplicad una nueva capa con el color final puro: a 


Con este proceso de hecho se hase una relmprimación en blanco, 
pero al mezclar el cojor final se consigue que la: miniatura ya tenga 
'una base de color similar al deseado, con lo que el resultado final 
será más brillante, y la-pintura cubrirá mucho mejor, Incluso en el 
caso de pinturas diluídas o con poca consistencia; 








ases * 





A pesar de todo lo di 
resumirse en tres pal 





A 3 para 


devastadoras 1 máquinas 
e e 


causan imer as bay as entre 
AS 











Arriba: Hermana Syperiora de la 
'Oraen de la Rosa Ensangrentada. 


Abajo: Redentor Aninow 


Más abajo: Dos Misioneros del 
Adeptus Miistonm. 


























“A los personajes especiales merece la pena dedicarles 
muchas más horas al pintarlos. pues sin duda constimui- 
rán el elemento central de cualquier ejército. En este 
caso, Juan dedicó una gran cantidad de horas para conse- 
guir:el magnífico Fuegan de la derecha, especialmente 
para pintarel casco y las gemas. 


Las tropas de la Eclesiarquía representan una magnífica 
oportunidad para utilizar colores y estilos diferentes. 
Así, Gorka decidió enfatizar la fuerza de la Fe que exuda 
el Redentor Kyrinov de la derecha Pintando los detalles 
de lá casulla y la estola con colores muy intensos, y dán- 
dole un caracter muy especial a la Maza de Valaan al 
pintar Jas vetas con un color metálico muy intenso y bri- 
lante, Por su parte, Juan ha preferido concentrarse en 
Jos deralles de las miniaturas, como puede apreciarse en 
los misioneros de la fotografía inferior, especialmente en 
las páginas del libro 
















































Para. pintar las 
gemas en primer 
1 debe pintarse 
la gema y la montu- 
ra de negro (o haber 
imprimado en negro). 
y cuando esté seca, pin- 
tar la montura con un 
color metálico adecua- 
do al color de la gema. 
A continuación, debe 
pintarse la gema de blan- 
co, dejando un pequeño reborde negro alrede- 
dor, para marcar más profundamente el límite 
entre la gema y lá=montura y definir mejor su 
forma. Una véZ seca, la gema puede pint 
del color que sé deses, aplicando las somt 
y las iiuminaciones siguiendo el procedimiento 
habitual,-aUnque en este caso las sombras 
debeñ aplicarse a la parte slipenor, y las ¡lumi: 
naciones. avia parte infenor; siendo más claras 
cerca de los bordes. El toque final es pintar un 
pequeño punto blanco puro en la parte supe- 
'or para representar un destello, $ como hizo 
Juan, aplicar una gota 
de barniz. brillante 
para obtener un des- 
telío más natura! 


















En esta miniatura el 
casco es otro.de-Jos 
elementos destaca- 
dos..por lo que Juan 
dedicó muchas hores 
a conseguir. un difumi 
nado perfecto, partiendo desde al borde exte- 
ñor y pintando progresivamente hacia dentro 
con diversas mezclas de amarillos; naranjas 
rojos y blancos. La decoración én forma de lla- 
mas del borde ¡nterior-ha-sido pitada en 
negro. y los puntos.con dorado brillante: Final- 
mente, para conseguir que bállé más. 
debe aplicarse una" capa de barniz 
brillante. 














De izquierda a derecha y de delante a 
atrás, Jorgs, Gorka, Homes, Asier y 
Huan defienden la Fe del Emperador 
desde nuestra tienda en Bilbao. 














Izquierda: José Luis ha conseguido resaltar los 
magnlticos detalles esculpidos en esta miniatura de 
hechicera Bretoniana con un estío de pintado real- 
mente sencila 









Derecha: Incluso al pintar de forma sencila las 
"miniaturas de guerreros normales como estas 
Eschers de José Luís. pueden conseguir resulta- 
gos espectaculares en muy poco biempa. 









Arriba: Explorador Eldar. 


tequierda arriba: Las tropas 
de Hombres Lagarto, con sus 
¿erentes genesaciones. le 
pee cambiarlos esque: 
-mas de colores de una un 
29d ola para conseguir 
na mayor variedad cromát- 
£8 en 6l ejárcto, como estos. 
ración nacidos en la Albulera 






















Las miniaturas de tropa normales no precisan tahto srado 
de detalle como las de personajes especiales. por lo que 
pueden utilizarse esquemas y técnicas de pintura mucho 
s, como el pincel seco y el lavado en tinta! que 
















permiten en mucho menos tiempo obtener unos resultados Arquierda: De izquerds 2 
derscha y deaimda a abeja 
zar más rápidamente tu ejército. Altec, José Lis Vicente 
n ejemplo de esto es la hechicera Bretonian O 

x José Luís. El gran detalle de la miniatura 
osé Luís. El gran detalle de la miniatura pe a, 




















destacar todos los detalles de forma muy precisa con un: 





dad a la cara y pintando unas iluminaciones suaves en el 
stido para que parezca más dinámico y que está siendo 
por el viento. 








Otro aspecto que ayuda mucho al aspecto global de la 
miniatura es decorar la peana de forma adecuada, como 
él suelo grisáceo oscuro de las Eschers, que representa el 
suelo del Submundo mucho mejor que la hierba de las 
miniaturas de Warhammer 












¡Las miniaturas grandes y espectaculares como Ariel, o incluso los personajes monta- 
dos en monstruos son.perfectas como elemento de decoración, especialmente si se 
“montan sobre una peana de madera como en este caso. 


La piel de los Eltos Silvanos generalmente es bastante pálida, pero en este caso Tino quería: 
obtener un color más sonrosado, por lo que en vez de utilizar tinta came para sambrearía, prefi- 
nó utilizar tinte roja bastante diluida con agua 


El dilult un poco las pinturas es bastante importante para poder pintar con fividez y precisión, pero 
también puede utilizarse para conseguir efectos especiales al pintar la miniatura, como en el caso de 
la mancha blanca en el extremo de las alas, que han sido pintadas con blanco diluido con agua para 
obtener Un efecio ligeramente translúcido, muy adecuado para las alas de-una criatura faórica, 


Otra práctica habitual que también puede aprovecharse para obtener efectos especiales es el 
'pamizado, Aplicando más capas de bámiz én aquellas zonas que queremos resaltar por su bri- 
lo. 0 aspecto eristalino, pueden obtenerse resultados como la punta del Dardo de Muerte, que 
Tino pintó con Azul Real e iluminó en blanco, antes de aplicar varías capas de barniz para 
obtener un aspecto cristalino similar al cristal de roca. 






























Pese a su apaténte complejidad, las miniaturas con más relieve como este Hierofante son muy Senci- 
llas de pintar, ya que pueden aplicarsele técnicas sencillas como lavados ge tinta y el pincel seco para 
¡pintar la totalidad de la mintatura, aplicando más.o menos, 

capas según el etecto final que deseemos obtener, 


En este caso, por 
Miniatura con. yd capa base A a 
aolicó un lavado para aprovechar el felieve y. 
crear el sombreado: A a 
de pineal 


O 
pueden geslucir totalmente-el efecto? 





Transformar miniaturas es 

un proceso sencillo (sí. 
sencillo) de modificar 
miniaturas para conseguir 

una mayor variedad de la permitida 
por la amplis gama de Miniaturas 
Citadel que podéis adquirir en las 
s, o incluso para crear mintatu- 


caracter especial a tu ejél 


Al principio puede parecer que trans- 
formar miniaturas es un trabajo 
árduo y difícil, pero incluso una 
transformación sencilla como pegar 


+... incluso una transformación 
Sencilla como pegar un estandarte 
a una miniatura permite obtener 
unos resultados sorprendentes con 
muy poco esfuerzo. 





a ta El Caos 83 uno de los ejércitos más apropiados para haser transformaciones 
da putos [' en las mislanuras, como este Marine Exterminador del Cass de Tzebnich enel 
le Tacenteh del Extermi- |. quese han uizado compenentes de mirala muy veras exicontrados en 
nador del Caos de la foto- [7/2 Caja de reslos de Josep, Así. la cabeza entorma dé serpiente y el téntáculo 
grafía), permite obtener que sostiene el hacha pertenecen a una quimera, y el estandarte está construi- 
unos resultados realmente ido a partir de Jn 2ombie, la cabeza de Un po de plástico y las alas de una 
sorprendentes con muy [mitura de Mán O War % 
poco esfuerzo, además de 
te de práctica para | Pate Pintar el hacha, y especialmente la sangre e ha 
más. adelante poder || 2dhorda:a sUisupeicia, a 
embarcarte en proyectos MEA a. dp 
mbiciosos, como el | ACERA E a P a 
xterminador del Caos del es io Sas, E 
recuadro inferior, en el De E de la zona manchada. De esta 
que se han utilizado trozos ¡a los-bordes quedan más oscuros (como si estuviera 
de varias miniaturas rs seca seca), y el intenor más brillante (donde la sangre es 








ho, el mejor consejo de todos puede 
bras: PRÁCTICA, PRACTICA, PRÁCTICA. 





Buscamos jóvenes 

que quieran forma 
MSN ASS 

para continuar co. 

tú'a quien e 

















Este mes vamos a estudiar detalladamente los Exploradores Marines 
Espaciales, y ADEMAS Andy y Gav los ponen a prueba en uno de los 
escenarios de Tormenta de Venganza. 


Una lluvia de proyectiles de Bolter bamó las filas de los Ángeles Sangrientos mientras avanzaban a la carrera hacia los Orkos. 
Confiaban en sus Servoarmaduras y en el Emperador para poder atravesar la distancia que les separaba al descubierto. Los Orkos 
estaban parapetados en unas excelentes posiciones de tiro, bien atrincherados y con una gran potencia de fuego a su disposición 
para acabar con los Marines Espaciales que avanzaban. 


El Sargento Bortio, oculto entre unas densos matorrales a escasos metros de la trinchera Orka, tenía que tomar una dificil decisión, Él 
y su escuadra de Exploradores estaban situados en una posición excelente para atacar la línea de batalla Orka. Sin embargo, un ata- 
que así les costaría la vida tanto a él como a sus hombres, puesto que los Orkos les superaban en número en una proporción de al 
menos diez a uno. No tenía miedo de morir, pero desperdiciar su vida en un sacrificio inútil era un pecado imperdonable. Bortio estu- 
dió el avance de los Ángeles Sangrientos, y observó las bajas que se estaban produciendo en sus filas. Las Servoarmaduras les pro- 
tegían de lo peor de aquella lluvia de proyectiles, pero aún así, Hermano tras Hermano caían ante la incesante andanada de proyec- 
tiles. Sabía que no podía esperar más. 


Blandiendo su Espada de Energía, se puso en pie y cargó contra los Orkos más cercanos. Las Pistolas Bolter cobraron vida detrás de 
él cuando los Exploradores siguieron su ejemplo. El primer Orko ni siquiera le vio cuando lo decapitó con un golpe de espada. 
Mientras el segundo dejaba caer su Bolter Pesado y sacaba un largo cuchillo de aspecto amenazador, Borlio levantó su Pistola Bolter 
y le disparó en la cara. El Orko trastabilló y Bortio aprovechó para atravesarle con una rápida estocada. Varios de los Orkos más cer- 
canos hablan dejado de disparar y se acercaban a él. Apartando a un lado el cuerpo del Orko. cargó contra ellos decidido a llegar tan 

lejos como pudiera dentro de la trinchera antes de su inevitable muerte, Borlio derribó 
al primer Orko y dejó que sus compañeros acabaran con él. Al esquivar el hacha 
de otro aprovechó para clavar su espada en el estómago de la 
bestía. Una lluvia de sangre verde le salpicó cuando reti- 
ró la hoja 


Sin previo aviso, se vio arrojado contra la pared de la trin- 
chera. La sangre salía a borbotones de una gran herida 
en su pecho. Un enorme Orko se alzaba ante él, blan- 
diendo una pesada espada en su enorme puño. La cría- 
tura gruñó de rabia mientras alzaba su arma para acabar 
con él. El gruñido se convirtió en un aullido de sorpresa 
cuando una bota roja blindada le golpeó en uno de los 
lados de la cabeza. El Ángel Sangriento aterrizó en el 
interior de la trinchera al lado del aturdido Orko, y saludó 
despreocupadamente a Borlio mientras su Bolter le abría 
el pecho al pielverde. Más allá de la silueta 
del Marine Espacial Borlio podía ver 
que a lo largo de toda la trin- 
chera los Orkos estaban 
siendo expulsados por el Y 
E O 
Sangrientos. Mientras la vida 
se le escapaba por la herida del 
pecho, pensó satistecho que su 
sacrificio no había sido en vano. 


Arriba: Explorador de los 
Templarios Negros 


Explorador 
de los Lobos 
AS 
con 
Escopeta 
Arriba: Explorador de á 
PS ze 



































pro: Francotitador 


Derecha: 
Explorador de 
los Puños 
OS 


Abajo: Explorador 
AS 
Oscuros 


- 
dana o 
130% 








Dispositivo Intensificafor 
de Imagen Ópti: 











Derecha: Explorador 
NS 
Sangrientos 


A 


Antes de que un recluta se convierta en un auténtico Marine Espacial 
debe mostrar su valor en combate como Explorador Marine Espacial 
Los Exploradores Marines Espaciales son un cuerpo de tropas equi- 
padas con armas ligeras cuya misión es luchar por delante de la línea 
de batalla principal. Aunque todavía no son Marines Espaciales com- 
pletos, ya son unos oponentes temibles y letales, perfectamente capa- 
OS 


AS 


El equipo de los Exploradores es más ligero que el del resto de los 
Marines Espaciales. Están adiestrados para despejar el camino al 
resto de los Marines Espaciales, asegurar posiciones vitales y obser- 
var la potencia de fuego del enemigo 





ESCUADRA: — Una escuadra está compuesta por un Sargento 
A EAS 
Espaciales. 

ARMAMENTO: Pistola Bolter y Granadas de Fragmentación. 

ARMADURA: — Armadura de Explorador (tirada de salvación 4 6 


más). 








EQUIPO: 


Cualquier miniatura puede disponer de un arma adicio- 
E ES 
de Exploradores, 


Una miniatura puede disponer de un arma adicional 
adquirida en la Lista de Equipo en la sección Armas 
Especiales o en la sección Armas Pesadas, 


El Sargento Marine Espacial puede disponer de equipo 
adicional adquirido enla Lista de Equipo en la sección 
Armas de Combate Cuerpo a Cuerpo. 


La totalidad de la escuadra puede equiparse con 
Granadas Perlorantes por un coste adicional de +15 
puntos. 

REGLAS ESPECIALES 

Intiltración. Los Exploradores Marines Espaciales pueden desplegar- 

se en el campo de batalla empleando la regla de infilzacióntal y como 


se describe en la sección Despegue para la Batalla del Reglamento 
de Warhammer 40,000. 


Formación Dispersa. Los Exploradores Marines Espaciales pueden 
e) 
Escuadias del Reglamento de Warhammer 40,000. 


Recuerda que los Exploradores Marines Espaciales lodavía no son 
Marines Espaciales completos, por lo que no debe aplicárseles las 
reglas especiales de fuego rápido y chequeos de desmoralización. 





Abajo: Explorador 
























E AGUJAS D. 


LE ¡COTIRADOR 


El Rifle de Agujas es un arma especialmente diseñada como arma de 
francotirador utilizada por los Marines Espaciales, los Exploradores 
A IS 
para un proyectil que contiene una neurotoxina química mortal. La 
toxina quimica es congelada sobre la superficie del proyectil por el 
arma antes de ser disparada. 

Los disparos efectuados con esta arma son extremadamente precisos 
gracias a que el arma proyecta un rayo de baja potencia de energía 
láser invisible que guía al proyectil químico hacia el objetivo. Si el 
objetivo está equipado con una armadura, la intensidad del rayo láser 
se incrementa automáticamente al dispararse el arma, abriendo un 
pequeño agujero por el que el proyectil tóxico podrá penetrar. 

Reglas Especiales: El arma puede emplearse contra cualquier objeti- 
vo, incluyendo robots, vehiculos y edificios, en cuyo caso es el láser 
más que la toxina el que causa el daño. Utilizad los valores indicados 
en el perfil del arma y determinad los efectos del disparo del arma 





ción del objetivo; no es necesario electuar la tirada para herir de 
Fuerza contra Resistencia. La toxina causará efecto de inmediato si 
no se supera la tirada de salvación. 

Las toxinas tienen electo sobre cualquier criatura viva, pero son inúti- 
les contra Demonios o un Avatar Eldar. Hasta el momento no se ha 
encontrado ninguna toxina que tenga electo contra los Genestealers y 
Tiránidos, aunque los Hibridos Genestealers se ven afectados de la 
forma habitual. 























Alcance Para! Fuerza Heridas. dl Especial 

Corto Largo | Corto a Salvación | Blindaje 3 E 
ii 

2080 | +1 | 3 1 a 106:3 - | VerAriba 








r ES , ES 
+ 
Después de ver las nuevas miniaturas de Exploradores Marines que se han puesto a la venta en estos últimos meses, Andy 
insistiendo (¡no os hacéis idea de cuánto!) para ponerios in una batalla. Uno de los escenarios incluidos en Tormenta 


nn está pensado para un puñado de Exploradores, as Ipear a Gav Thorpe hasta que aceptó combatir cor 


1 (que aparecieron por primera vez en Necromunda) para representar a los centi- 

jalquier ataque go. Los Exploradores tienen que infitrarse en el campo de 

te la línea de Gretchins ar ercibidamente junto a los campamentos Orkos. Si los 

r a los Exploradores y dan la alarm le se agolpan alrededor de los fuegos de campa- 

o despertarán y vendrán en su ayuda. SÍ esto ocurre, los Exploradore ar a todos los Orkos y Gretchins para 
impedir que inform ¡artel general Orko de la misión de 





p 4060997 .M41 
Comandante Belial 
Lámnos IV 
Reconocimiento Exploradores 


La escuadra de Exploradores Damas ha sido envi: 
da a infiltrarse tras las líneas Orkas y descu- 
brir el origen de los refuerzos Orkos. Ver el 
informe adjunto para análisis de la misión. 








INFORME ORKO 


á Desplegué milínea de guardias Gretchins en dos filas. La primera cubri 
ría todo el ancho de la mesa, mientras que ñ suerte, con- 
ee sobre los Mas 


ner en los dados eran unos, doses y reses. 
Exploradores atravesarían rápidamente mi línea de 
sólo la posibilidad de retirar a mis Gretchins hr 
ínea entre ellos y el borde de la me: 
> no consiguió matar a uno de mis Gretchins con el fuego de 
E Bolter, y la situación cambi tamen dio la alarma y todo el mundo 
despertó. Ahora todos los Exploradores morirían. ¡Yo tenía más Pistolas Bolter que éll 
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INFORME DE LOS MARINES ESPACIALES 


que pudiera mo 
armamento a Pistolas Bolter, ya que también pueden ser a cuerpo. 


regla " o n silenciac 


haciendo menos pre 


ese flanco del campo de n e de sr plan funcionó bien al prin- 
ipio. Los centinelas G ba a ser muy fá 
atravesar la linea de centine mios O . cuenta aba allí. Dos de 
centinelas murieron por el fue: 

chin que parecía que pud 
Obviamente, dio la alarma y ahora tenía que el 





El Sargento 
firma el contacto 
z centinelas 

los sectores 
4 


Namaan 
visual, di 
Gretchins 
B/13.4 a CE/1 















VAL AAA ENEE! 








y El 

E Sargento Namaan y la 

2 ) escuadra Damas avanzan 
a lo largo del flanco 
derecho de las líneas 
enemigas, atravesando 
ES 
CB/13.5. La resisten- 
cia es mínima. 





El Explorador Logos dis- 
para contra un centinela en el sec! 
5, una baja confirmada. 





El Explorador Nexphor dispara con- 





a 
¿ tra un centinela en el sector CC/13.5, una baja 
confirmada, dos centinelas fuera de combate. 
8 El Sargento Namaan y la escuadra Damas 
disparan contra un centinela en el sector CC/13.42, nin- 


guna baja. 








INFORME DE BATALLA 





. 





















E Los Orkos son alertados 
de la presencia de las escuadra Damas y 
el Sargento Namaan. 





56 Los Orkos de los campa- 
mentos situados en los sectores CC/13.3 
y CE/13.3 avanzan rápidamente hacia la 
unidad que se infiltra. 





02 El Sargento 
Namaan y la escuadra Damas 
abren fuego contra los 

Gretchins que se aproximan 
A 





a La 
respuesta de los 
Gretchins elimina 

al Explorador Logos 
en el sector 

CB/13.4. Recordad su 
sacrificio con honor. 


a Durante el 
tiroteo con los Orkos 
recién llegados, la escua- 
dra Damas se retira hacia 
los edificios en ruinas en 
los sectores CB/13.4 y 
CC/13.5. Los Exploradores Idus 
y Hesperus mueren en acción. 
Serán recordados 





38 Mientras 
la escuadra Damas pro- 
porciona fuego de 


bertura desde 1 
a ds INFORME MARINE 
a a: . ESPACIAL 
Consultad el holoregis- 

tro adjunto para la 


localización de las tro- 
pas en ese momento. 


rror idiota en una bal 
fé tanto en la posibi- 
hins con las P 
era malos 
bate cuerp 
1 El 
Sargento Namaan elimina 
los primeros refuerzos 
Orkos en el sector 
CB/13.4. El Sargento 
Damas cae bajo el fuego 
enemigo en el sector 
CB/13.4. Recordad sus 
hazañas con orgullo. 


) 6 La segunda 
oleada de Orkos ataca en 
combate cuerpo a cuerpo al 
Sargento Namaan en el sec- 
tor CC/13,4. 














 4060997.M41 
: Comandante Belial 

: Limnos IV 

>; Reconocimiento Exploradores 





tenido éxito. Los miembros supervivientes 
de la escuadra Damas avanza hacia el inte- 


La infiltración de los Exploradores ha 
rior de las líneas Orkas. | 
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Más devaneos del veterano diseñador de juegos 
y de campañas Andy Chambers. 


timamente he estado traba 

jando mucho en mí ejército 
Orko de Epic 40,000, cuya ma- 
yor parte apareció en la White 
Dwarf 30. Y lo que es má 
portante, mi larga campaña 
Warhammer 40,000 en Limn 
IV se ha convertido en una nue- 


va y amplia campaña de Epi 
ideada por mí y Pete el Gordo 
Aunque en la campaña de War- 


hammer 40,000 luchaba con las 
del Caos, cambié al ejér- 
:ampaña de Epic. 
/n sagaz movimiento, Slim, 
levaba los Orkos en la cam 

de Warhammer 40. 


Hemos hecho que la campa 
Epic si 


anteriores artículos de 
la Madriguera de la Rata Comuda 
y (¡eh!, ¡eh!) los escenarios del 
suplemento Tormenta de Ven- 
ganza. Siempre me ha gustado 
construir sobre algo que ya se ha 
hecho, y la campaña narrativa de 
Warhammer 40,000 nos sirvió de 
perfecto trampolín, tan sólo nece- 

mos montones de tropas 
que siguieran llegando al planeta. 


describ' 


LA MUERTE CAE DEL CIELO 
Para desarrollar la historia un 
poco más, libramos unas cuantas 
batallas entre naves espaciales 
para representar cómo el Scylla, 
el pecio de los Orkos, atacab; 
Limnos para poder teleportar una 
fuerza de invasión hasta la 
superficie (tras haber fracasado 
mn su intento de sorprender a las 
fuerzas Imperiales a través del 
no-tan-aztuto teleportador). En el 
enfrentamiento principal, el 
crucero de batalla de los Marines 
Espaciales Furia Imperecedera 
sobrevivió a los devastadores 
daños sufridos en el motor para 
truir al Scylla, pero no antes 
de que hubiera vomitado una 
sustancial oleada de invasores. 
Una o dos semanas después un 
convoy de refuerzos Imperial 
se abrió paso a través de las n 
ves de ataque Orkas en el cintu- 
'ón de asteroides para desembar- 
car los muy necesitados Titanes, 
Tanques Súper Pesados y Artille- 
ría que tenían que reforzar las 
ssiciones de los defensores. 


La gran batalla había empezado. 





E 


Epic 40.000 E 


¿Y AHORA QUÉ? 


Después del anárquico caos de la campaña de Warhammer 40,000 
queríamos algo diferente, mucho mejor estructurado y de una 
duración más limitada y ordenada (en vez de las más de 20 
batallas de Warhammer 40,000 que tuvieron lugar durante la 
campaña). A continuación voy a desvariar un poco sobre los 
diferentes tipos de campaña que consideramos. Seguidme pues. 


CAMPAÑAS SOBRE 
UN MAPA 
En una campaña sobre un mapa, 
los Jugadores dispo 
fuerzas en áreas diferent 
mueven en los tumos de campa- 
ña, librándose las batallas cuan- 
do dos adversarios se encuen- 
tran en la misma localización, 
cuadrado, hexágono o lo que 
sea. Parece muy divertido, pero 
por lo general no lo es, ya que los 
jugadores no lograrán librar sus 
a es del siguiente turno 
a, y las luerzas a 
veces se dividirán demasi. 
para que se produzcan batallas 
"dignas de ese nombre (*¡Jal, mi 
ejército de 2.000 puntos ha atra- 
pado a tu fuerza de reconoci- 
miento de 150 puntos: ¿qué pre- 
tendes decir con eso de que no 
quieres jugar?”). Además, los 
jugadores tienden invariablemen- 
te a hacer todo tipo de real 
sobre abastecimientos y otros 
aspectos típicos de un juego de 
que no hacen otra cosa 
que ralentizar una campaña. 


Las campañas sobre un mapa 
obtienen el premio de Andy a la 
Campaña que Más Posibilidades 
Tiene de Terminar An 

Tumo Dos. He librad 

llado montones de campañas 
sobre un mapa, pero todavía no 
he terminado ninguna. 


CAMPAÑAS NARRATIVAS 
Una campaña narrativa es aque- 
lla en la que una persona que 
hace de árbitro interrelaciona las 
batallas para formar una historia 
continua, El árbitro puede int 
ducir escenarios específicos, con- 
diciones de victoria, reglas adicio- 
nales, etc. Las campañas narra- 
tivas son buenas, pero pueden 
empezar a irse de las manos si el 
árbitro no es cuidadoso a la hora 
de establecer sus parámetros. 
Por ejemplo, podría decidir que 
cada vez que los jugadores se 
enfrentan el vencedor ocupa un 

bjetivo que podría ser una locali- 
zación vital, un objeto de equipo o 
un objeto mágico, y lo guarda 
hasta que es derrotado. Después 
de un número de batallas prees- 
tablecido aquel que haya logrado 
el objetivo es el ganador. 


En una campaña 
los jugadores deciden lib 
le batallas en un 


mente (no hace falta que ha- 
ya un árbitro es estas campa- 
ñas) 


gía especial o una prohibl 
ción para las siguientes ba- 
tallas. Por ejemplo, si pier- 
des la batalla 

des incluir ropas de elite en 
la batalla n* 3. Es así 
funcionan las Campañas 
Warhammer como Circulo 
de Sangre y La Venganza 
de Drong, así que échales 
un vistazo para ver de ll 
que estoy hablando. 
campañas en escalera 
son muy directas y obtie- 
nen el premio de Andy a la 
Campaña Más Probable 
que Termine! 
































En una campaña en árbol todos 
juegan con Elfos Silvanos... no, 
no, es mentira. Volvamos a em- 
pezar. En una campaña en árbol 
hay una serie de batallas organi- 
zadas en un diagrama en cade- 
na. Cada vez que se libra una 
batalla el que un bando consiga 
9 no la victoria decide cuál es el 
camino que se sigue y cuál es la 
siguiente batalla que se librará. 


En una campaña algo más pro- 
longada puede llegar a obtenerse 
algo que se parezca bastante a 
un árbol genealógico, proporcio- 
nando cada batalla dos posibi- 
lidades según el resultado. 


Pueden añadirse caminos que 
conduzcan a otras subtramas, o 
que se salten partes del árbol 
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(muy adecuado si un bando está 
vapuleando al otro), etc. Podría 
parecer un poco complejo pero 
en realidad no lo es. Rápidamen- 
te empiezan a brotar las ideas 
como si fueran champiñones. De 


todos modos nosotros decidimos 
adoptar una aproximación en 
árbol para nuestra campaña 
(más adelante os explicaré un 
modelo en funcionamiento). Las 
campañas en árbol son simples 
de organizar y ofrecen mucha 
más diversidad que las campa- 
ñas en escalera ya que todas las 
batallas pueden ser diferentes. 


Crear una campaña en árbol para 
Epic 40,000 es comparativamen- 
te bastante simple, porque en el 
Manual de Batalla se describen 
doce escenarios y simplemente 
es cuestión de desarrollar una 
narración para relacionar los dife- 
rentes momentos de la campaña. 
Por ejemplo, cuando empezamos 
la nuestra sabíamos que los 
Orkos llegarían del espacio, por 
lo que la primera batalla sería un 
escenario de Invasión Planetaria. 
También sabíamos por nuestra 
campaña de Warhammer 40,000 








que Nazdreg y Ghazghkull esta- 
ban resistiendo contra fuerzas si- 
tiadoras del Imperio en la capital 
planetaria de Kadillus. Así que si 
los Orkos conseguían la victoria 
en su Invasión Planetaria inten- 
tarían abrirse paso hasta Kadillus 
para unirse a los Orkos que 
resistían en ella. Decidimos que 
la mejor forma de representar 
esto sería una ¡Blltzkrieg! ya que 
los Orkos estarían avanzando y 
persiguiendo a los restos disper- 
sos de los defensores del asalto 
planetario mientras que los im- 
periales que sitiaban Kadillus 
resituaban sus tropas para hacer 
frente a la nueva amenaza 


Silos Orkos fueran derrotados en 
la Invasión Planetaria las fuerzas 
Imperiales alrededor de Kadilus 
serían capaces de lanzar un 
Asalto al Amanecer en condi- 
ciones para intentar exterminar a 
los Orkos que hubieran quedado. 
También decidimos que éste se- 
fía el resultado posible si se lo- 
graba detener el Blitz Orko. Esto 
nos dio el inicio del árbol de la 
campaña, que finalmente tuvo un 
aspecto como el que podéis ver 
junto a estas líneas. 


DERROTA 
ORKA 


DERROTA. 
ORKA. 


Continuamos pensando los 
diferentes desarrollos posi- ó 
bles (ya véis que comparados . 
con nosotros, los Videntes INVASION 
Eldar son unos enteradillos) PA: 
hasta que tuvimos un árbol 2,000 puntos de tropas 
del tamaño adecuado, o sea Máximo'10% de 
unas cinco o seis batallas. ¡a PENAS 
partir de este punto, las 2 Máximo 25% 
consecuencias empezaban 2 de Aeronaves 
a hacerse demasiado impr 
visibles y decidimos que la 
campaña ya era suficiente- 
mente grande! 
% Otra posibilidad del diagrama en 
Originalmente teníam árbol es añadir más información a 
intención de incluir algunas jo: cenarios, como limitaciones 
batallas de Warhammer en puntos, restricciones en los 
40,000 en ciertos puntos del — puntos disponibles para aero- 
árbol, para representar por — naves o máquinas de guerra, ote. 
ejemplo como Nazdreg y a 
Ghazahkull luchaban para — ASÍ, Una vez establecido el arma- 
escapar de Kedilus; zón, estábamos listos para em- 
decidimos que batallas P9zar una campaña ¿o no? Una 
como esas siempre pocría- — Campaña es mucho más que 
mos librarias cuando nos  Cónocerla secuencia de ba- | 7. ao ya sé que en una 
pa ¡allas preestablecida, Tam- | DS acuer a Desa 
bién está íntimamente rela- | SAmpaña hay que tener cuidado 
ionada con el desarrollo de al administrar los recursos para 
una serie de unidades de el asalto final, pero asumimos 
combate que poseen su | 942 teníamos encargados de 
propia personalidad e | Mendencia y funcionarios (0 sus 
Plone, y terminan. | Squivalentes Orkos) para preocu- 
o tér parse de ello por nosotros. Lo 
a que de verdad queríamos era un 
can $ pompa dd sistema mediante el cual los des- 
AAA ITA tacamentos obtuvieran puntos de 
mua o d experiencia y se fueran haciendo 
más poderosos a lo largo de la 
campaña. ¡Pero ya hablaremos 
de eso más adelante! 








LA CAJA DE ANDY 


Guardar un ejército de 
Epic ordenadamente pue- 
de ser un quebradero de 
cabeza, pero Andy ha 
Ñ encontrada una solución 
novedosa para el proble- 
ma. Ha guardado todas 
las miniaturas en una caja 
de ferretería donde puede 
guardar cada destaca- 
mento en uno o dos cajo- 
nes, cada uno con una 
etiqueta con su nombre 
| ¡Qué gran idea! 
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¡WAAACGH! DE ANDY 








Andy: La Horda de Guerra con mayor valor en puntos del ejército son los Kráneos de Muerte de Uglik Gokkop. 
No tomaron parte en la campaña hasta que ésta estaba bastante avanzada, ya que no terminé de pintarlos a 
tiempo. Disponiendo de la potencia de fuego suficiente para haceros llorar, su mayor logro fue participar en la 
destrucción de un Titán Wartord Imperial durante el Blitz Imperial. La horda está compuesta por tropas de 
Calidad: el primer punto de daño fue un impacto crítico, doble seis en la tirada crítica, y ¡KABOOM! 


Los Demoledorez de Nazgut combatieron en la primera Invasión Planetaria de la campaña y casi 

en todos los demás enfrentamientos. La gran cantidad de Nobles de que disponen hace que sea 

realmente difícil que quede reducida a la mitad de efectivos, 
Los Destruktorez son 
posiblemente el desta- 
camento del que he 
abusado más de mi 
ejército. Ha combatido 
en casi todas las batalla 
de la campaña, habien- 
do sido aniquilados 
en tres ocasiones 
diferentes. Increíble- 
mente útiles e increí- 
blemente sacrificables. 














La campaña de Limnos de Andy Chambers ha 
inspirado a mucha gente para organizar su propia 
campaña. De hecho, el Troll en jefe de Mail Order 
Ted Wilians y unos cuantos 

Trolls han tenido la intere- 

sante idea de librar su 

propia versión de la cam- 

paña de Limnos. ¡Cuando 

vimos su ejército de Án- 

geles Sangrientos creí- 

mos que era tan magnifi- 

co que teniais que verio! 

El ejército de Ted está 

compuesto por montones 

de tropas de Asalto, Exter- 

minadores y Lana Raiders. 

¡Ted ha realizado un gran 

número de conversiones, 

incluidos Cañones de 

Asalto para los Extermi- 

nadores y Pistolas Bolter 

adicionales para las 

Tropas de Asalto! 
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Dado que Pete fue tan amable de diseñar el 
árbol de campaña (¡gracias Pete!), me dedi: 
qué a crear un sistema de experiencia. Decidí 
que tenía que ser todavía más simple que la 
forma de determinar la experiencia en Necro- 
en Blood Bowl. En ecial quer 
sonservar la integridad de los des- 
rarlos (demasiado) una 


destacamentos se recuper 
mente de 


pto si un destacam 
o bajas, mantendrá un cuadro de 
y líder n encia que rápida- 
mente transmitirán sus habilidades a los nue- 
s reclutas. Por el contrario, es posible que 
as sin experiencia (“bisoñas”) entren en 
ss rápidamente y que 
desmoralizadas mucho más fácilmente 
'emigo. Como podréis 


EXPERIENCIA DE LOS DESTACAMENTOS 


Los destacamentos pueden tener uno de EXP Nivel 

los siguientes cinco niveles de expe! o Bisoño 

Bisoño, Fogueado, Experto, Veterano y Eli- 15 Fogussdo 
El nivel de experiencia del destac: E 

to viene determinado por el númerc 

puntos de experiencia 

la siguiente tabla 


11-20 


Los Destacamentos se comportan de un modo ligeramente diferente a 
las reglas normales, según cuál sea su nivel de experiencia. Los siguien» 
tes efectos de la experiencia son acumulativos. 

Bisoño El destacamento retira 1D6-2 marcadores de explo- 
sión en la tase de reagrupamiento (en vez de 1D6-1). 

Fogueado — Deben aplicarse las reglas normales. 

Experto El destacamento obtiene la habilidad especial 
Coraje (si no la tenía ya) 

Veterano — El destacamento retira 1D6 marcadores de explosión 
(en vez de 1D6-1) en la fase de reagrupamiento. 


El destacamento puede aplicar un modificador de 
rada de dado en Asaltos y Tiroteos. 





E 
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26-30=1 honor, 31-25=2 hono- 
res y así sucesivamente). Cada 
honor de batalla proporcionará 
una habilidad especial a la 
máquina de guerra, a determinar 
por los propios jugadores (como 
por ejemplo poder cancelar im- 
pactos, o aumentar las posi- 
bilidades de impactar) 


AERONAVES 


No pude resistirme a crear unos efectos de la experiencia 
rentes para las aeronaves. Todo el sistema de 

de explosión no iba a afectar a las aeronaves de ni 

pero sobre todo estaba ensimismado con la idea de un As 
piloto de Cazabombardero) lanzándose en picado sobre su == E 
indefensos enemigos. La experiencia debe calcula: Por destruir o inutilizar un destacamento de 
mente igual que en el es destacamentos de infantería, Máquinas de Guerra. 


excepto por lo que se indica a continuación Por quedar reducido a la mitad dí 


Bisoñ Factor de intercepción -1 
Fogueado — Se aplican las reglas habituales. 
Experto Factor de intercepción +1 
Veterano Factor de Armamet +1 

Elite (As) — Blindaje +1 


resto de tropas 





NIVELES DE EXPERIENCIA NIVELES DE EXPERIENCIA NIVELES DE El on 83 | , JENCIA 





























ANIQUILADOS 
Un destacamento que sea ani- 
quitado perderá todos los puntos 
de experiencia obtenidos en esa 
batalla. Además, reducirá en 1 
punto su experiencia total debido 
a la masiva afluencia de tropas 
inexpertas necesarias para re- 
construir el destacamento. 


REEMPLAZAR BAJAS 
Después de cada batalla todas 
las bajas son reemplazadas y los 
vehículos reparados por lo que 
siempre se considera que los des- 
tacamentos se encuentran al má- 
ximo de efectivos. Se supone que 
las Máquinas de Guerra son repa- 
radas o substituidas (trasladando 
los supervivientes de la trípula- 
ción, y por ello conservan sus 
puntos de experiencia, aplicándo- 
se el modificador de -1 por haber 
sido aniquiladas) sin tener en 

-. Cuenta si quedaron inu- 
tilizadas o destruidas. 





pe 
Y 
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En nuestra campaña fuimos gene- 
rosos y consideramos que esto 
sucedía inmediatamente después 
de la batalla. Otra opción es que 
los destacamentos que queden 
por debajo de la mitad de efecti- 
vos y las máquinas de guerra inu- 
tiizadas no pueden tomar parte 
en la siguiente batalla. Los desta- 
camentos que sean aniquilados y 
las máquinas de guerra destrui- 
des no podrán participar en las 
dos siguientes batallas 


MODIFICACIONES 

La composición de un destaca- 
mento puede ser alterada una 
vez iniciada la campaña. Sin em- 
bargo, estas alteraciones afec- 
tarán al ardor y la coordinación 
que tanto había costado imbuir 
en el destacamento. 


Si un destacamento es modifica- 
do, se pierde un punto de expe- 
riencia por cada modificación o 
nueva incorporación. Hay que te» 
er en cuenta que pueden elimi- 
narse unidades de un destaca- 
mento (y hacerlo así más pe- 
queño) sín penalización alguna. 
Básicamente esta regla existe 
para permitir cierta flexibilidad a 
la hora de modificar los destaca- 
mentos, pero evita que los juga- 
dores refuercen desmesurada- 
mente sus destacamentos supe- 
riores o veteranos y los trans- 
formen en pequeños ejércitos. 














Por ejemplo, puedes disponer de 
un destacamento de Tanques de 
la Guardia Imperial que termine 
una batalla con 4 puntos de ex- 
periencia. Después de la batalla 
decides que el destacamento ne- 
cesita ser reforzado por un escua- 
drón de tres Leman Russ, lo cual 
reducirá su experiencia a 3. Si 
además decides incrementar el 
escuadrón de Hellhounds de 1 a 3 
vehículos, la experiencia del des- 
tacamento se reducirá a 2 puntos. 


¡PREPARADOS PARA 
LA ACCIÓN! 

Con las batallas preparadas y con 
un sistema de experiencia, está- 
bamos preparados para la acción. 
Organizamos ejércitos de 6.000 
puntos para la campaña, de los 
Cuales seleccionariamos los des- 
tacamentos para cada batalla. En 
realidad ninguno de los dos termí- 
nó de organizar completamente 
estos ejércitos, y sólo acabamos 
de pintarlos cuando ya habíamos 
jugado varias batallas, pero la in- 
tención es lo que cuenta. Como ya 
os he dado suficiente la lata, más 
adelante os contaré lo sucedido 
en un informe de la campaña 


La campaña y las reglas de expe- 
riencia han funcionado muy bien y 
las recomiendo a cualquiera que 
esté interesado en hacer algo más 
que batallas independientes. En 
una campaña muy larga el valor 
adicional de los destacamentos 
con experiencia debería ser com- 
pensado aplicándose un coste 
adicional: por ejemplo, Bisoños, 
10%; Fogueados y Expertos: valor 
básico; Veteranos, +10%; Elite 
+20%. Pido disculpas a los Tiráni- 
dos por no haber desarrollado un 
sistema de experiencia especial 
para ellos, aunque creo que éste 
también puede aplicárseles (pue- 
de considerarse que se trata de 
una “evolución” en vez de puntos 
de experiencia). 


Que la Rata Comuda bendiga 
vuestros dados y maldiga a vues- 
tros enemigos, 























TAQUE 


NOS PENSAMIENTOS DISPERSOS 


et, 


Mientras escribiamos las istas 
del ejército del imperio, asumi- las modestas armas de apoyo. 
mos que los Marines Espaciales Normalmente. 

itubo o las Tarántu- 


a desplegados como pare Láseres MN 
e fuerza mixta compuesta las con Cañón Láser, que es por 


por Titanes y Guardia Imperial. lo que cuentan con un 
Por supuesto, eso no ha “antitanque. Sin embargo, si su- 


sucedido asi. En vez de ello ponemos que optan por montar. 












































pueden verse montones de ún Cañón Automático o un Bok: 

ejércitos compuestos exclusiva- ter Pesado, se convierten en 

rte por Marines Espaciales, — unidades antiaéreas ideales a 
corto alcance. En segundo lugar 





y esto ha puesto en evidencia 

algo de lo que carecen, espe- 

cialmente de unidades antiaó- de Warhas 
ind y si 

feas. Tras reunimos para buscar aseo un sofisticado GÍSPO- ¿gro ajgo pesada para las 




















































na solución, llegamos ala Siivo de rastreo para dingirsus + 

enclusión de que podrían adap- disparos. lo cual lo convierte en intercepciones. Creo que E 

tarse unidades ya existentes un buen elemento para lanzar bión podría emplearse para 

para limpiar los cielos. misiles contra aeronaves. Las intercepciones: su podereso 
e oyo y los Whirwinds Blindaje y la potencia de fuego 
utilizados como antiaéreos per- de la Thunderawk puede 
derán sus habilidades normales, compensar sus carencias como 
e Sr lo demás tendrán el interceptor, Por supuesto, hacer 
E a enanos que las Thunderhanks bombar- 

deen insistentemente las posi- 

Finalmente está la poderosa Clones enemigas podría ser su- 






ficiente para distraer igualmen- 


Thunderha 
te a las aeronaves enemigas. 





Arma de Api 















Ideas Finales. 


OBJETIVO BÚNKER 
Factor de Moral -1D6 cuando. 





10-25% en Aeronaves — 
25-50% en Máquinas de G 
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EL SERVICIO DE VENTA DIRECTA ES EL 
MEDIO MÁS RÁPIDO DE ADQUIRIR LAS 
ÚLTIMAS NOVEDADES DE GAMES 
WORKSHOP Y MINIATURAS CITADEL 
¡LOS TROLLS DEL SERVICIO DE 
VENTA DIRECTA SON AFICIONADOS 
ENTUSIASTAS DEL HOBBY GAMES 
WORKSHOP, IGUAL QUE TÚ! 


¡ESPERAMOS TUS LLAMADAS !| 


PODRÁS ENCONTRARNOS y 

-—— DELUNES A VIERNES E 

DE 9:30 A 21:00 DE LA NOCHE 4 E y 
2 
a 
q 


SÓLO * QUE EFECTUAR TU a 
POR TE 'ONO AL NÚMERO =»h 
(83) 336.8772 3 
32 OPORFAX AL NÚMERO: 
id (93) 3368771 <Y 


EL GAMES WORKSHOP VENTA DIRECTA 2 | IS 
Motores, 300-304 Polígono Gran Via Sur 
e) 'ALET DE LLOBREGAT 


Venta Directa es el Servicio de venta por correo que 
Mes Games Workshop te ofrece para que puedas disfrutar 
de sus juegos y de las Miniaturas Citadel en cualquier 
punto del planeta. Además de conseguir que tu pedi- 
== 1 do llegue en menos de 48 horas hasta la puerta de tu 
casa, los Trolls de Venta Directa os ofrecemos 
> montones de ventajas de las que sólo nosotros dis- 
ponemos: información sobre novedades, consejos y 
tácticas para tus batallas, ofertas para formar tu ejército, 
desplegables llenos de promociones especiales, pro- 
ductos exclusivos, miniaturas descatalogadas. 


¡No esperes más y llámanos! 





VENTA En as sE pr 2 




















Gracias a todos los amigos de 
Clubes » Asociaciones que entre Los 
meses de Agosto y Octubre habéis 
estado organizando jornadas p 
A campeonatos para el uso p disfrute de 
los aficionados en todo el territorio. 
RS 
A OS 





Tenemos a vuestra disposición an 
más material para que sea utilizado 
en vuestras jornadas, campeonatos o 
EE IAS 
daremos toda la información p 
apuda que necesitáis. 





CALENDARIO DE 
VENTA 


Los Trolls NO estarán los di as 

25 y 26 de Diciembre y 1 y 5 de 
enero Y cerrarán a las 5 de la tarde 
los di as Qu y 31 de Diciembre y y 
EneroT odos los demás Dias, esij 
esperandoos a que llamés... 












okupar un nuevo 
dónde nuestros M 


anitaz 


los 
¡Gran GorkaMorka. 
fuerte mucho más Eds 0 


idos mucho mejor. * 






> atardar más Ss 
kánikos iban A CIról fala 


ro al final konseguimos 


podrán perzonal 


AD 





E dias 27 y 28 
ATENZIÓN:LoS 
de Noviembre no podremoz 
atender tuS llamadas por 
trazlado de kachibache 


de la Noble Gesta y penetra 
con él en el misterioso Bosque 


de Loren para encontrar el 
Santuario de Chantanelle. 


Aprovecha la oportunidad que 
te ofrecemos los Trolls de - 
Venta Directa para recibir 
en tu casa este nuevo 
suplemento de Campa- 

fas Warhammer el 

mismo día de su 

puesta a la venta. 


Recuerda que 
r siempre puedes llamamos 
para consultar tus dudas 
sobre eljuego y saber más 
sobre las novedades 
de este mes. 





ELFOS 


¡AS WARHAMMER 






BRETONIA 





SILVANOS 





BRETONIA 








ALOYS DE MONTJOIE 


de MA hule 


COMPLETO DE ALOYS 
CUERPO DE PIERNAS DE DE MONJOIE ESTÁ 
ALOYS DE MONTIOIE ALOYS DE MOTJOIE COMPUESTO POB: 
Ñ Xx CUERPO DE ALOYS 
'DE MONTJOIE 
YX ESPADA DE ALOYS 
DE MONTJOJE 
1 x CABEZA DEL 
CABALLO DE ALOYS DE 
MONTIOIE 
YX CABALLO 
BRETONIANO 
1x PIERNAS DE ALOYS 
DE MONTIOIE 





ESPADA DE CABEZA DEL CABALLO DE 
ALOYS DE MOTJOIE ALOYS DE MONTJOIE 





ALOYS DE MONTJOIE MONTADO 








AGRAVAIN DE LA NOBLE GESTA É 






CUERPO DE AGRAVAIN PIERNAS DE AGRAVAIN 


EL MODELO COMPLI 
MPLETO, DELA NOBLE GESTA DELLA NOBLE GESTA 


DE AGRAVAÍN DE LA 
NOBLE GESTA ESTÁ 
COMPUESTO POR: 
1 x CUERPO DE 
AGRAVAIN 
TX LANZA DE AGRAVAIN 
1 x CABEZA DEL 
CABALLO DE AGRAVAIN 
1% CABALLO 
BRETONIANO. 
1 x ESCUDO DE 
AGRAVAIN 
Tx PIERNAS DE 
AGRAVAIN 





CABEZA DEL CABALLO ESCUDO DE AGRAVAIN LANZA DE AGRAVAIN 
DE AGRAVAIN DELLA NOBLE GESTA 


AGRAVAIN DE LA NOBLE GESTA MONTADO 





GUILLAUME DE GRENOUILLE 


EL MODELO COMPLETO 
DE GUILLAUME DE 
GRENQUILLE ESTÁ 





CUERPO DE GUILLAUME PIERNAS DE GUILLAUME COMPUESTO POR: 
DE GRENOUILLE DE GRENOUILLE 1 CUERPO DE 
GUILLAUME 
1 x CABEZA DEL CABALLO 
DE GUILLAUME 
1 X CABALLO BRETONIANO 
1x ESCUDO DE 
GUILLAUME 
Y x PIERNAS DE 
$ ñ GUILLAUME 
CABEZA DEL CABALLO ESCUDO DE GUILLAUME 
DE GUILLAUME DE GRENOUILLE 


GUILLAUME DE GRENOUILLE MONTADO 











Diseñados por Alan Perry 


Las miniaturas se suministran sin pintar. ADVERTENCIA. Este producto no es apropiado para niños menoros de tres años, ya que contiene 
piezas pequeñas y elementos puntiagudos. Copyright O Games Workshop Ltd. 1997. Todos los Derechos Reservados, 








BRETONIA 


PALADÍN ESCUDEROS |. GRUPO DE MANDO ESCUDEROS 











PALADÍN ESCUDEROS | ESCUDERO MÚSICO CON CUERNO. PORTAESTANDARTE ESCUDERO 
= ] 
ESCUDEROS CON ARCO ES A TOAAS SUATDAS DE ENTRELAS 





LUSTRADAS SI DESEAS UNA MIMATURA ESPECÍFICA 
INDÍCALO AL EFECTUAR TU PEDIDO, 





ESCUDERO CON ARCO 1 ESCUDERO CON ARCO 2 ESCUDERO CON ARCO 3 





ESCUDERO CON ARCO 4 ESCUDERO CON ARCO 5 ESCUDERO CON ARCO 6 














Diseñados por Michael Perry 


Las miniaturas se suministran sin pintar. ADVERTENCIA. Este producto no es aproplado para niños menores de tres años, ya que contiene 
piezas pequeñas y elementos puntiagudos- Copyright E Games Workshop Ltd. 1997. Todos los Desechos Reservados. 


ELFOS SILVANOS 








HECHICERA ELFA PALADÍN GRUPO DE MANDO 


SILVANA 





EXPLORADOR EXPLORADORES ELFOS 
ELFO SILVANO | SILVANOS 























HECHICERA ELFA SILVANA PALADÍN EXPLORADOR — | MÚSICO EXPLORADOR PORTAESTANDARTE 
ELFO SILVANO | ELFO SAVANO EXPLORADOR ELFO SILVANO 
EXPLORADORES ELFOS SILVANOS CADA BUSTER DE EXPLOBADOSES ELFOS Si 
MATURAS SURTDAS DE ENTRE LAS LUST 
TRA ESPECIA MDIALO AL EFECTU) 
e 
EXPLORADOR ELFO SILVANO 1 EXPLORADOR ELFO SILVANO 2 EXPLORADOR ELFO SILVANO 3 





EXPLORADOR ELFO SILVANO 4 EXPLORADOR ELFO SILVANO 5 EXPLORADOR ELFO SILVANO 6 











Las miniaturas se suministran sín pintar, ADVERTENCIA. Este producto no es apropiado para niños menores de tres años, ya que contiene 


plezs 


Diseñados por Gary Morley 


as pequeñas y elementos puntiagudos. Copyright E Games Workshop Ltd. 1997. Todos los Derechos Reservados 


bid 





GORKA 


MORKA 





'ORKO CON ARMAS 
CUERPO A CUERPO 1 


ORKOS CON ARMAS CUERPO A CUERPO 


'ORKO CON ARMAS 
CUERPO A CUERPO 2 


A BUSTER DE OPOS CON ARMA 
URAS SUMTIDAS DE ENTRE LAS 


ORKO CON ARMAS 
CUERPO A CUERPO 3 


PO A CUERPO INCLUYE. 
'STRADAS. SY DESEAS 


ÍCALO AL EFECTUAR TU PEDIDO. 


ORKO CON ARMAS 
CUERPO A CUERPO 4 





NIÑATOS 


| CUERPO DENIÑATO 1 


BRAZO DE NIÑATO 1 


CUERPO DE NIÑATO 2 


BRAZO DE NIÑATO 2 


CUERPO DE MIÑATO 3 


BRAZO DE NIÑATO 3 


NUMATURAS 
AS UNA, 


EJEMPLO DE NIÑATO 
MONTADO. 





EL MODELO COMPLETO 
DE NIÑATO ESTÁ 
COMPUESTO POR: 

1 x CUERPO DE NIÑATO 
YX BRAZO DE NIÑATO. 





KANIJOS 


KAMIJO 1 








CADA BUSTER DE KANLIOS INCLUYE CUATRO MIMATURAS 
'SURTIDAS DE ENTRE LAS LUSTRADAS. SI DESEAS 
LAINDÍCALO AL EFECTUAR TU. 





MINIATURA ESPEC 














Las miniaturas se suministran sin pintar. ADVERTENCIA. Este producto no es 


Diseñados por Colin Dixon y Brian Nelson 





apropiado para niños menores de tres años. ya que contiene 
a ads iii: 








O SORAMORKA/ E 
er rrTTTES ie 


La Primera Oferta de Suscripción a la revista Mate Dwar? que te proponemos es una suscripción anual «a partir del 
siguiente número- por sólo 6.250 Pta, es decir, an sólo por el precio de díaz ejemplar 


También puedes suscribirte a Mate Dwartdurante seis meses -a partir del siguiente número- por sólo 3.125 Pta, es decir 
tan sólo por el precio de cinco ejemplares. 


La Segunda Oferta de Suscripción a Wnte Diwar' que te proponemos es una suscripción anual -a partir del siguiente 
número- por 7.500 Pta, en la que pr doce ejem de todos tus pedidos a Venta 
Directa para Península, Baleares y Canarias correrán a nu 

laremos una caja de Minia: Citadel a escoge: a: 


QA Bersekersde Khome ( Tropas de Choque de la Guardia Imper 
( Motooidletas Marines Espaciales [ J U Enanos 

[Caballería Esqueiética je 

(Orcos Negsos 

Q Mares de Plaga 

Q Genesteaiers: 

QU Skavens 


NOMBRE: Lannes 2r=sss.» DIRECCIÓN: 

LOCALIDAD: cascos Ha CÓDIGO POSTAL 

CIOPCcIÓNA  CJOPCIÓNB OPCIÓNC FORMA DE PAGO: Cheque [Tarjeta de Crédito VISA 
Tarjeta Número: Fecha de Caducidad: 

NOMBRE DEL TITULAR: 


Firma del Titular: 
DIRECCIÓN DEL TITULAR 











DESCRIPCIÓN PRECIO UNIDADES 





ODDGIT SHAMAN GOBLIN IIA | 
































MUY IMPORTANTE: no otvios indicar tu nimero de teiélono en. ENTREGA DE TU PEDIDO 

al 1 types en un perico máximo de 48 peras en Ponlo 

les Cananas, Ceuta, Meila y Andorra. Si has alectuado 

FORMAS DE PAGO reembolso, deberás pagar el importe total de tu pedido en elect 
¡36 la: 


Puedes pagar tu pedido contra reembolso o con Tanta de Credito VISA. 


erstes e se rt eta a me A esa PEA la 





NOMBRE 
DIRECCIÓN 


CIUDAD .. rana Código postal . 
Sistema de Pago: Contra Reembolso [] Visa [] 
Número Tarjeta: ] 
Fecha de Caducidad ....... Nombre del Titular ..... 
Firma del Titular 
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En el Cuadrágésimo Primer Milenio, + 
sólo hay guerra. Los soldados de 
la humanidad y feroces guerreros 
* alienígenas luchan por la 
supervivencia entre devastadoras 
ráfagas de proyectiles y abrasadoras 
explosiones de plasma... 














